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TOP listák 


IHJDCalK TOPIO 
(Anglia, 1000. novemberi 

t. 

RASTAN 

Hit Squad 

2 

QUATTRO ADVENTURE 

Codies 

3 

DIZZY'S FANTASY WORLD 

Code M 

4 

PRO BOXING MANAGER 

Codies 

5 

DIZZY'S TREASURE ISLAND 

Code M 

6 

MATCH DAY 2 

Óceán 

7 

PAPERBOY 

Encore 

8 

DALEY S OLYMPIC CHALL 

Óceán 

9 

PRO GOLF 

Atlantis 

10 

TEMPLE OF DOOM 

Kixx 


SpVTOP 10 

(Mi iné}' mindig itt tartunk! ) 


1 

2 

3 

4 

5 

6 
7 
6 
9 

10 


HEROES OF THE LÁNCÉ 
SUPERNOVA 

HOW TO BE A C-BASTARD 
STIFFLIP & CO 
BATTLE OF BULGE 
BARD’S TALE 
SIDEWALK 
(meg mindig) VULCAN 
STALINGRAD 
ATF 


SS/ 
Players 
Virgin 
Paiace 
CCS 

Electronic Árts 
Infogrames 
CCS 
PSS 

Digital Integra tion 



TOP 20 
(Olvasói szavazató 

k alapján) 

1 

RICK DANGEROUS 

Microstyie 

2 

NATO ASSAULT 

CRL 

3 

DIZZY III 

Code Masters 

4 

HEARTBROKEN 

Atlantis 

5 

XENO 

A&F 

6 

TARGET RENEGADE 

Imagme 

7 

LASER SQUAD 

Target Games 

8 

EXCALIBUR S O K. 

Alternative 

9 

WEC LE MANS 

Imagme 

10 

COMBAT SCHOOL 

Óceán 

11 

RENEGADE 

Imagme 

12 

HOW TO BE A C.BASTARD Virgin 

13 

720 

US Gold 

14 

PEPSI MAD MIX 

Óceán 

15 

BARD S TALE 

Electronic Árts 

16 

SKATE BALL 

Electronic Árts 

17 

HUMÁN KILLING MACHINE Capcom 

18 

SAMURAI WARRIOR 

Firebírd 

19 

HEAVY ON THE MAGICK! 

Gargoyle Games 

20 

RUN THE GAUNTLET 

US Goid 


HOT TOP 20 
(Anglia, 1000. november) 

i 

SHADOW WARRIORS 

Óceán 

2 

TURRICAN RambowArts 

3 

CHASE HQ 

Óceán 

4 

MANCHESTER UNITED 

Krisalis 

5 

ROBOCOP 

Óceán 

6 

LORDS OF CHAOS 

Biade 

7. 

BATMAN THE MOVIE 

Óceán 

8 

EMLYN HUGHES SOCCER Audiogemc 

9 

RAINBOW ISLANDS 

Óceán 

10 

MIDNIGHT RESISTANCE 

Óceán 

11 

ITALY 1990 WINNERS ED 

US Gold 

12 

FOOTBALL MÁN.WORLD CUPAddiCIive 

13 

BOMBER 

Adivision 

14 

ADIDAS CHAMP FOOTBALL 

US Gold 

15 

GÁZZÁ S SUPER SOCCER 

Empire 

16 

BATTLE OF BULGE 

CCS 

17 

WORLD CUP SOCCER 90 

Virgin 

18 

ESCAPE FROM THE PLÁNÉT OF THE 


ROBOT MONSTERS 

Domark 

19 

HEROES OF THE LÁNCÉ 

SSI 

20 

INTERNATIONAL 3D TENNIS 

Paiace 


Mim látható. az angol BUDGIi kategóriában meg mindig tombol a Dl//') mánia. sok hoz¬ 
záfűznivalónk nincsen. A HOT TOP 20-nak sport tultengese van. a/t pedig végképp nem tud¬ 
juk. hogy iwil. novemberben mit keres a ROBOCOP az 5. helyen? Saját listánk mely monda¬ 
nivalót tükröz lelkivilágunkról. Hiába, mi is változunk!? Az Olvasói l'OI* 20-at I i állítottátok 
össze, mi csak sorbaraktuk. a szavazatok alapján. I gy latszik meg mindig sokan hódolnak a 
joystick gyilkos játékoknak, csak győzzék gyártani az utánpótlást... 
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Info a SAM-ről 


A nagy dobás várhatóan a XI'NON II les; amely a 16 oues ge 
pék kimagasló sikert aratott Shootem Up |áteka 
ToDb software ha* (tobDek kozott pl az OCEANi bejelentette 
fogy a továbbiakban csak SAM kompatibilis Spect'um iatekokkai 
jelennek meg a piacon 

A teifiasznaioi programok térén is erezhető egy kis mozgás A 
Spectrum felhasználói programok kozott előkelő neiyet kiharcolt 
l-ERM mans megie'ent a piacon a SAMiapc valamint a SAMiapc 
3 programjával Ez a két prg Spectrum programok ezreinek hi¬ 
bamentes konvertálását segíti elő a SAM e Bővebb információk 
ugyeben a LERM-nez lehet fordulni 

IÜRM Software. II llcaroneficld (‘lou, 

Whillcy Bay, Tyne * Wcar. NIÍ25 9UW. Kngland. 

Az ősz eleien startolt a gepre egy Desfc Top Pubiishing program 
csomag is 

\ pillanatok i hardware kínálat: 

SET I SAM Coupe Power Pack könyvek szalagok es egy 
rajzoló prg (180 - €1 

SET 2 SAM Coupe Power Pack t db dtsk drive könyvek 
szalagok es egy rajzoló prg (250 £| 

SET 3 SAM Coupe Power Pack 2 db disk drive könyvek 
szalagok es egy rajzoló prg (330 - El 

Coupe drive 90 C 

256 Kbyte Memory Pack 40 - C 

Kommunikációs Intertace 30 £ 

Külső drive INteiiace 30,- C 
SCART monitor kábel 10. C 
Miül kábel 5 £ 

2m hosszú hálózati kábel 5 - C 
Bővített felhasználói kézikönyv 16 C 

És végül a SAM Compulers Ltd-n kívül hova fordul 
hatunk információért, segítségért 7 

LLOYD S SAM L’Ot PL KORI M 

( RASH. l.udlow. Shropshirc. SY S IJW. Lngl.md 

INDUL Komiul l'ubliculiuns 

34 Hornion Roud, (ilouccMcr. C»L.4 OLE, Enjtljnd 
SAM llotlinc leletünk nnul 
(Nagy-Britannia) IWW-i'l'itxii 


N kW NtiTOi ihc Sitiim '( Itci'k li Out Noel* 1 \M < oupc ív ui u 
shop nem i»u - uyan es hasonló szlogenek jelentek meg 1990 
nyarának eleien a egtobb Spectrum témájú angol szaksaj 
tooan a szigetország software-kereskedeseiben valamint az ut¬ 
cai hirdetőtáblákon Spectrum hívók százezreinek arcan 
tükröződött a boldogság a Miles Gordon Technology vegre 
kivonult a piacra s erre a felemelő pillanatra sainos elég sokat 
katlan vám. Nem telt e t hónap sem s valami egeszen megma 
gyarazhatatlan dolog történt A kijelölt boltokban nam jelentek 
meg a gepek ahol mar lanatett kapni ott kitette* a LELTÁRO 
ZUNK táblát ezt kővetően eltűnt a SAM a polcokról az utcai hu 
aeteseket is kellemes hölgyek desodor reklámját váltották fei 
Akik eközben leveiDen rendeltek meg a gépet közvetlenül a 
Mécs Gordon Technology tol azok nénany soros választ kaptak 
\/ Mfll megszűnt, az átszervezéssel járó kis ideig türelmüket kér¬ 
jük' Nos több hazai rajongó is átesett ezen a tuzkeiesztsegen 
s többen fordultak hozzánk >s levélben most mit tegyenek - * 


Nem kell megi|eanr Az elet nem aut meg csak a cég ment at 
egy ki* változáson 

Augusztusban tenat csődbe ment a MGT kinn Mtlcs es lltun. 
Gordon sajat tőkével letrenoztax u SAM Computere Lid t A 
Spectrum Világ '8 szambán is közölt MGT címet tehát el lehet 
telepem az uj cím 

SAM Compuicrs l.id. 7 Clevedon Court, Swansca. SA2 UR< > 

Az uj cég programiabol: 

• Általános szerviz szolgalat 

Forgalomba került mindössze 12 £ ed a SAM Coupe Upgiade 
Pack amely tartalmazza az Uj ROM chip-ot az uj Spectrum 
emulator software t az uj DOS t es hasznos utildy-ket (di 
And» Vk righi jóvoltából valanonnan ismerős a neve nem?) 

Új ROM AUn es Hrutc szerint ez a ROM mar a vegieges as 
többszörösen módosított változat 
Új emulator Az eddigi kompatiDiiitas nem vallotta be a hozza 
tűzött reményeket (kezdetben 40-50 %-os kompatibilitási a 
. legújabb változat közelit a beígért 90 V-hoz 
Új DOS Továbbra is 780K t tud formázni a 3 5 os disk-en 80 
track-es szervezesoen A Disciple es a Plus D tulajdonosok¬ 
ban most felvetődik a keides a regi Spectrumos lemezeiket 
leihasznalnatjak-e a SAM-mel? Nos mostmai IGEN 1 A 
SAMDOS owasm tud|a azokat csak felírni nem tud raiuk* 

• Szoros kapcsolat az Enigma Vanations c software céggel /a 
loszinűleg ez a cég lesz az elsődleges fejlesztő a SAM re 

• Továbbra la 1 ev garancia ili ingyenes iavitas meghibásodás 
eseten 

Miiken software áll SAM-únk előli? 

1990 júliusban isteni meg az első kimondottan SAM Coupe ie -s 
átírt játék az Enigma Vanations |Ovoltaool a Dcfcndcrt ol ihc 
1‘arth (lelso kap) 

Azóta követte a sorban Kuk Ofl 2, World lkain* Manager. 
Snoball in Ileli. Pun Sebőul 2, Ihc Karc. 31) Snookcr and Supcr 
I caguc. Play li Agam SAM (ezt nem lehetett volna kihagyni!), 
Punchman. Spánielt tiold and (inmny'k ríardcn Nam olyan ragén 
l«lent meg a Mind (iamet I ]>ack amely 4 arcade stílusú játékot 
tartalmaz Megjelent az eiso Graphic Adventul e >s Imd llhlon 
könyve alapjan a l"hc Kamous l'ivc un I rtuurc Uland Megjelent 
egy SAM Multi Pack I nevű csomag is amely tartalmaz egy 
sponszimuiaciot il : uiurcballi valamint egy Axcade-Adventuie a 
tikot ISAM Sínket Out Nyomul a Budget kategória is. oktobei 
nagy sláger# volt mindössze 3 - C őrt a HlilKADI'. egy logikai 
játék 
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Ját ékúj donságok 


Twin World • Ubi Soft 


Robocop 2. • (Tcean 



Az akcio-kalana |ai«KoK kedvelői újabb csemegevei lettek gaz 
degabbak magjaién! a Iwin World Hogy is kezdődik egy ilyen 
lortenei? 


Egyszer volt. hol nem voli volt egyszer egy ország amit 
CiaspanU nak hívtak Békésén élt itt a Cankcru csalad az ural¬ 
kodó - es az ország lakói Akkor meg minden nagyon szép es 
nagyon |ó volt Természetesen a békés eleinek egyszer vege 
lett mint ahogy az a kalandjátékokban szokás Megjelent egy 
gonosz varázsló MÁJ J>UR aki varázserejével olyan gyorsan 
söpört végig (íatparUs földjén. hogy a Uankcns-eknex meg csak 
idejük sem maradt a felocsudasra de arra sem hogy használják 
a vatazs-amulettet amellyel földjüket megvédhettek volna 
MAI DUR elrabolta az amulettet majd 23 darabra törte szét azt 
es szétszórta az országban 

Ekkor jött Ulupa linken a fiatal nős hogy megkeresse az amu¬ 
lett darabjait es elpusztítsa Maldur-t a gonosz varázslót Ulupa 3 
kulonbozo típusú fegyverrel van felszerelve az idegenek ellen 
Óvatosnak kell lennünk, mert minden fegyvernek veges számú 
lőszere van habar elszórtan extra plusz töltényeket is találha¬ 
tunk 

Ulupa útja kalandos varázslatos altokon földek melyen vészé 
lyes tájakon at 


A Twin World igen csodalatos grafikával rendelkezik de sajnos a 
háttér es a mozgo spnte-ok színe azonos ezert nehez az idegen 
objektumokat idóoen eszlelm Mindettől függetlenül a Twin 
World valószínűleg megtetszik majd az akcio-kaland játékok 
kedvelőinek 



Csitt-csati pitf-putf. dlrr-durr. bumm Mit is mondhatnánk meg a 
Robocop 2-ről? Az angol sa|to szerint minden idők lég -menőbb 
számítógépes iateka Haaát? 

A játékot Spetrumra Andrew Dcakm (több ismén Spectrum játék 
Athena Combat School Operation Wolf Rambo 3 Renegade III 
Operation Thunoerbolt - szerzője) készítene 
A filmhez hasonlóan egy 7 szintes Shoot'em Up játékban keli 
reszt vennünk Az 1.szint a csatornázási műveknél játszódik 
Hogy mit kell csinálnunk? Vegyük elő az l részben szerzett tudo¬ 
mányunkat Ruhotop-ot vezettük sétáivá az utón, az epuietek 
kozott eközben különféle idegenek temednek minket III lovol 
doznek ránk LOjunk hat vissza persze nem art egy orokeiet 
POKE így legalább lesz egy kis énelme is a játéknak Az 
1 részhez kepest annyi könnyítés azen van hogy szabadon mo¬ 
zoghatunk a térképnek megfelelően, míg az 1 részben csak kö¬ 
tött útvonalon nyílt erre lehetőség Az 1 szint célja, hogy megke 
ressuk a nukleáris üzemet majd bejussunk oda 
A 2 szinten az 1 részből is ismert puzzle stílusú azonositesi elja 
rast keli elvegezni saját magunkkal 

A 3 szinten egy gaienan elhelyezeti loállasbof kell (na vajon mit 
csinálni?) 

A 4 szinten a Tokuguwa Sörgyárba kell bejutnunk, ahol meg kell 
keresni és el kell pusztítani a fegyvereseket majd a kábítószer 
ráki arat 

Az 5.szinten ismét a puzzle stílusú azonosítási (etek következik 

feleségünkkel 

A 6 szinten id 3 szint 

A 7 szinten az OCP egyik epuletebe a CIVIC CUNIlíK üii kuli 
mennünk ahol naialos robotok kozott keit érvényt szerezni lei 
sóbbrendusegunknek 


Mit is mondjunk? Bizonyara mindenki engedetlen venne tudo¬ 
másul ha a SpV hasabjam kizárólag ilyen es ehhez hasonló játé¬ 
kokról csevegnénk hosszas oldalakon keresztül Annyit azért 
meg el kell árulnunk hogy a grafika szép, de nem szebb mint az 
utóbbi idők futószalagon gyártott Óceán akciójátékoké Egy a 
sok kozui ám aki latta a Robotzsaru 2 c filmet annak adhat 
egy kis pillanatnyi fellangolast aztán mehet a süllyesztőbe 


Mi jelent meg Spéci rumon? ( 199 ü.július-augusztus) 


Adidas t hampútnship FiMHbaü Ot t an (t>/im.) 
Apprentue - Mambó* Arii (akció-kaland) 

Htuiky's Scary Schtrol Zeppelin (akció) 

The Cycles - AccolutL (auiiwerstíoy) 

Defenden of the Earth 

Enigma Vunattoni (jkció-kaland) 
Deltverunce r Siomilord 11 i Hvnson la ke- kaland) 
Delta t ’harge Thalamlts t a ken *) 

Escape from the Plánét of the Rabol Montién, 

- Tengeti Dootark (akció) 
lirund Pnx Címűi .-tt r idade (szimuláció) 
lírund SUim 'Permis ( i'und Sitiin (szórniIáéit') 
ll<mg Kong Phooey Ht-Tee (akció) 

Houages Ittjogrumet (stratégia) 

Int. Őrieket Manager Ptxchoedeltc (szimuláció) 
Iniemauonal iD Tennis Pattja i szimuláció) 

Ita/v ’W L S Ootd (szimuláció) 


Ju,Ige Drvdd I irgm (akt lói 

K. Dalgtish Soccer Mulch Impreitiom (managet) 
Ultié Paff ui Dragon Land Curtoon Time (akció) 
Midnigfit Resislance (hean (akció) 

Monty Pytíton ’s Ptymg Circus I irgm (akcio) 
Nighthunler I bi Soft (akció-kaland) 

Ruff A Reddy HVTec (akció) 

Sátán Dmamn (akció-kaland) 

Sccrvt Ageni Ot can (akció) 

Sun Ctty — Injogmmci (stratégia) 

SlySpy (hean lakcio) 

Snowst/ike £"/>ti (szimuláció) 

The Spy Uhu Lóvéd Me — Dornark ( 007 ) 

Time Maehme Aetteuton (lunlasy-kaland) 

Vendelül •— Stílem I (akció) 

Wttrtd Cup Stfccer'VO Virgin (szimuláció) 

Yirgi'i Orrút Escape Hi- Tec (akció) 


J 
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Hetek to the h'uiure II. • Image Works 


Herves • Domark 


Axi« szerelik a sci-ti történeteket s áhítattal varjak egy-egy uj Ilim 
megieieneset, azok nem csalódnának a lUrk u> ihe l-ulurc II re 
szeben sem A szamitógepes változat az l részhez hasonlóan 
most is a videó alapjan Készült röviden úgy jellemezhetnénk 
Igazi Back to the Future őrület' 



A |atek egy 5 szinten játszódó történet a kulonpozo idősíkokon 
Meny es Iku Hmwn elutazik a jovóoe, hogy megmenisek Marty 
hat a Portoméi A |átek 2015-ben kezdődik ahol Menynek es 
Ikocnak mindenáron meg kell akadályoznia hogy a fiatal 
Marty csatlakozzon Gnff csapatéhoz Griff egyébként Hiff uno¬ 
kája gonosz fiú Marty elmegy a Cafe 80 szórakozóhelyre es 
úgy tesz mintha a fia lenne am probléma marul fel így hat hő¬ 
sünknek menekülnie kell Miközben (utunk Hill-Vailey utcám. 
Gnff es Derencei támadnak bennünket ezenkívül akadályok szá¬ 
mos vaitozataoa ütközünk es végül meg az öreg R«ff is 
Természetesen fogy az idő is amit a képernyőn láthatunk 
Ugyancsak jelzi a program a meg rendelkezésre álló energiánk 
mennyiseget es megmaradt eietemk szamai is 
Az ut menten BONUS tárgyakat taialunk ezeket felveve növel 
hatjuk jármüvünk seDesseget -II energiaszmtunket 
Ha vegre egyszer Meny kijut ebből a zűrzavarból O es l)uc 
megállapítják nogy a tudatlan Jcnoifcr-t (Meny barátnőjét) elvit¬ 
te a rendőrség Ebben a részben Jcnmfcr-t vezetőijük nem sza¬ 
bad hagyni hogy találkozzon sajat jövőjével es csaladjával 
Jcnnifcr megmenekül majd Doc és Marty visszatér 1985-be 
amikor is a dolgok rengeteget változtak teltegyverzett katonák 
árasztottak el az utcákat itt az ideje hogy az öreg Bitf megta¬ 
lálja Marty naplóját lameiy az 1950-2000 közötti spon-eredme- 
nyékét tanalmazzai es visszaviszi azt sajat fiatalkorú önmagának 
1955-be Feinasznaiva ezeket az adatokat 1985 egy>k leggaz¬ 
dagabb emberevé válik Hill-Vallay-ben Merty-nak kéményén 
meg kell küzdenie azért hogy utoie'je Dúcot valamint a 
Del orcán autót hogy visszatérhessen 1955-Be es kimászhasson 
a slamasztikaboi 1955-Den meg kell szerezni a naplót Hiff-tól. 
ekkor visszatérhet az élet a normális kerékvágásba 
A játék zeneie szórakoztató a 12BK változatban folyamatos a 
cimképernyö es a jate« folyamán A grafika élvezetes szépen ki¬ 
dolgozón scroli technikával Csak a kazenasok dunonghetnek 
megint 5-szor kell vegigvarm a töltést mire az utolsó szinten 
játszhatunk úaitozatossaga mian viszont nem válik unalmassá 


A Domark tol eddig azt szoktuk meg. hogy kulonDozó filmek 
vagy könyvek alapjan dolgoznak fel szöveges Hl ikonvezeriesu 
kaland- akció-kaland játékokat Ez a ténykedésük most annyi¬ 
ban változón, hogy ismeri es már jatekra is feldolgozón fil¬ 
mek kompilácio|aval álltak elő Ez azt jelenti hogy az egyes 
szmtek teljesítess után nem az uj szint, hanem egy uj iatek úgy 
is mondhatnánk egy uj film kerül téritekre 

A kompilacio a I .iccére to Kill játékkal indul iDomark lévén vár¬ 
ható volt. hogy nem a Rambo-vai SpVi Ez egy 6 szintes 007 
látek ahol Hund szerepeben le kell tartoztatnunk Sanchcz bárót 
a kábítószer maffia vezetet A 8 szint 3 kulonbozo környezetben 
latszodik liond Észak es Kozep-Amerikaban kulonfeie jármű 
veken üldözi Saorhez-t. maid uszoieckeket vesz végül egy 18 
kerekű kamionon tudja elcsípni 

A koveikezo játék a lumenen II ahol választhatunk, hogy tur¬ 
bánén (Berber) vagy Pnnccia Manana iManana hercegnő) sze¬ 
repében játszunk Hősünkkel keresztül capiatunk a kopár siksa 
gon barlangokban, labirintusokban amíg el nem érjük a gonosz 
Drmi Deisó szentélyét A cél hogy levágjuk lírai tejei Dnu 
egyáltalán nem jó harcos így mindent megtesz azért hogy em 
Perei megkeserítsek az életünket 1 Viszont nekünk is van néhány 
jo tamaoo stratégiánk úgyhogy nem hátrálunk meg 
A harmadik játék Amold Se Inverze ne gger híres alakitasa a 
Kuoning Mao Itt Hcn Kicharda-t vezerel|uk. aki reszt vesz a nép 
szerűségéről nevezetes TV-Show-n itt orgyilkosokat vetnek be a 
tömegek szorakoztatasara A játék ot részből all. négyben Sial- 
ker tamad Dennunket Ha túléljük a leiemenyes Malkcr kiroha 
nasait es az ötödik részben is sikeresek voltunk, akkor vissza¬ 
térhetünk a stúdióba ahol szembetaláljuk magunkat az onvie 
gult Killum-nel 



A negyedik |atek a Star Wais (Csak azért is Domark! SpV) 
l.uke Skywalkcr szerepében egy X-szárnyu vadásszal kell meg¬ 
semmisítenünk a birodalom legpusziitoob fegyverei a halálcsil¬ 
lagot Három feladat vár ránk közelharc az űrben a TIE vadá¬ 
szokkal haiaios szlalom a folyosóban pusztító lezerek kozott 
végűi a megsemmisítő töltet beiovese a szellózónyiiason 
A legtöbb kompilaciós |atek az átlagot képviseli mivel egy |ó já¬ 
tékot helyeznek el a többi saiata melle Ez a játék megcáfolja az 
előző állítást, mivel a Domark 3 jo játékot ad egy saiata kon'tes 
sel ina vajon melyik lehet az? - SpV) 


\li jeleni meg Spectrumon? 

Hűek to the Future II. Image U nrk\ (akció) 

Hunié of the tíulge CCS (sttutCgia) 

Duys of Thunder Mindscape (autóverseny) 

Faniastu American Football Zeppelin (s/imulació) 
FireA Fortét II. Titu\ (akció) 

Fun School 3 - Datubuse (oktató) 

(loUlen Axe — t l/gi/i (akció) 

(Juardum 2 - Hi-Ttx (akció) 

Hentes — Domark (akció) 

Interalui tCehus 2) Atlanta (akció) 

The iMSt Ntnja Remu {IA 2) - S\ Slcm I (akció) 

Ihe Last Vámpíré Illan II I (akció) 

la Hús Turbo Espnt (íremlm (>r (auloxcrscin) 

Nigh tbreed Óceán (akció) 


(l99U.szepteml)er-okt«ber) 

PUnting Óceán (pu//lc) 

Pro (io-Kart Simulator Zeppelin (szimuláció) 
Puzruk Óceán (puzzle) 

Rtck Dangemus //. — Micrustyle (akció-kaland) 
RoboCop 2. - Óceán (akció) 

Shadow of the fíeast — Psygnosis (akció-kaland) 
Spaghetu Western Simulator Zeppelin (akció) 

Star ContnA - Acculude (akció) 

STDragon - Stonn (akció) 

SuperkidIn Spoce Atlanta (akció) 

Tecnage Múlani Héra Turtles - Image llorks (akció) 
Totál Recalt Óceán (akció) 

Twin World Ubt Soft (akció-kaland) 

UN Squadnm l ’S‘ (iold (akció) 
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Mi jelenik meg Speclrumon? (199ü.november-deceinber) 


the Amazmg Spulerman Empire (akció-kaland) 
Armalyte — Thalarnus (akció) 

Back lo the hűmre 3 Image Works (akció) 
Badlaruls Virgin (akció) 

Bhumg Ihundér - Hl-Tec (akció) 

The Colditz Sutty — -Ulantis (akció-kaland i 
Crisis GBM (stratégia) 

Dick Tracy - Disney (akció-kaland) 

Dizxy4 — Code Masters (akció-kaland) 

Dragttn Hreed — Activisitm (akció) 

Eswat US Gold (akció) 

Gázzá 's New Soccer Game Empire (szimuláció) 
Gold's Grabbers US Gold (akció) 

Gremlins 2 - Elité (kaland) 

Gunboat Accolude (szimuláció) 

Gunheud (Sttlans 2) — Theo Dvvelegas (akció) 

HA VOG - Pluyers Premier (szimuláció) 

HeUer Skelier Audiogenic (puzzle) 

Henneua’s Spells Scetlander (oktató) 

Iván StewaA's Super Off Road Racer 
— Virgin (akció) 

Kwik Sruu — Code Masters (akció) 
lubenuor - Psychuedehc (akció) 

Lint: of Eur - US Gold (akció) 

Mulü PLsyer Soccer Manager 

— D2íH (manager) 

Narc — Óceán (akció) 


Navy Seals — Óceán (akció) 

New York Wamors Virgin (akció) 

Night Shift - Lucasfilm (akció-kaland) 

Outlaw Players Premier (akció) 

Pang Óceán (akció) 

Poseulon Plánét Eleven Hi-Tec (akció) 

Pnson Riót Players Premier (akció) 

Saint Dragon — Stonn (akció-kaland) 

Solar Empire - Players Premier (akció) 

Spéciül CrvmnaJ In vés ligáin >n (Chase HQ 2) 

- Óceán (akció) 

Star Cluster — GBM (akció) 

Stormmg Stuff Stonn (akció) 

Strutegu - Accolude (stratégia) 

Stnder 2 US Gold (akció) 

Stun Runner Tengeti (akció) 

Subbuteo Electronic Zoo (szimuláció) 

Super Cars - Gremlin (szimuláció) 

Switchblade Gremlin (akció) 

TOKt Óceán takció) 

Top (mi Hí- Tec t akció l 

Toyota Celica GT4 Rallye Gremlin tszimulációt 
Trolls Boltom GBM i stratégia i 
World Chumpionship Soccer Ehti t szimuláció I 

Wruth of the Démon Readysofl iakció-kaland) 
Yogi Bear and Enends in the (írved 

Monster Adventurc Ht-Tec (akció-kaland) 



rristünfi 




■*02 

f 

■ 




IBM 


natti 


A Liberutor • Psychuedehc 



A Nun • Óceán 
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Amhoay Halcy es az Asirai sort első jateka a Supcr 
ouva ami 1987-oen latort napvilágot s a Playcrt cég 
fogalmazta Be »eli vallanunk hogy Sajnos a szín¬ 
vonala nem ene e a Ga/goyle itt a Walty 'ipusu iate 
kok vaiazsat de az eiaaeti ötletek kellemes megle 
petest nyújtanak egy kezdő latekuotoi A |atek Ke 
>enorteneteról nem kell sok szót szólni, mszen a 
SpV 17 reszeDen már közönünk egy rövid beveze 
tót ^eiidezesui csak ennyit RO B O T, robotunk ah 
hoz hogy Kikapcsolódjon a heti robotból, hotelba 
Költözik Egy |0 pár mámoros éjszaka után döbben 
rs hogy oenze időközben megfogyatkozott s segíts 
magadon Isten is megsegít alapon nem marad hat 
ra más mint lopni csalni, üzérkedni sto 
A notel 7 emelet magas ugyanis irt a ground flooi 
megfelel az 1 emeletnek (tipikus amerikai gondol 
kozas az angoloknál a ground floor a földszint) Ro 
botunk az elsőn talaja magat a főbejáratnál s rog 
tón e'kezd gondolkozni rajta hogy hogyan lehetne 
sok pénzt keresni gyorsan Tovabbmenve a folyo¬ 
són egy újdonsült robot-venoeggel találkozunk 
Menjünk oda hozza es nyomjuk meg a lövést Non 
akarnak Deengedm panaszolja Hirtelen Ötlettől vezereue su¬ 
nyin körbenézünk majd Óvatosan, minden (eltűnést kerülve a 
markaba csúsztatjuk az útlevelünket Halaboi 100 credit úti a 
zsebünket Az útiéval természetesen a zsebünkben voll mellette 
találhatunk még tenykepezógepet borondot. lesüt A robottól 
jobDra tovaconaiadva az ujsagiiOi részlég bezárt ajtóival találjuk 
magunkat szembe Caplassunk vissza a kezdéshez es az a|tón 
keresztül az adminisztráción találjuk magunkat ahol a kedves 
robothoigy elbűvölő hangon közli, hogy hotel-tartozasunk 2000 
credit Te |Osagos tejútrendszer kiaiitana lei. hősünk ha prote 
z-set nem kártyázta voina e> tegnap ejjei így csak nummog 
eg,et s továbbáll A recepciónál állomásozik a takarítónő ak. 
közli .elünk hogy begyújthetjuk a szobakulcsunkat a szekrényből 
iB/3, 

Pontos A iatekaiias kimentneto az S billentyű segítségévéi be 
lOrtheto az E billentyűvel 

m megjegyezzük nogy a 2 emeleten vannak a vendégszobák s 
>nnen fedele a Nova hotel szuper szolgaltatasait vehetjük igény- 
De Meg ezen az emeleten találhatjuk meg az 1/C szoba kulcsát 
es a szálloda széfjét is amire főhősünk mar előre fenne a fogat 
ha tenne neki A szelet csak megfelelő segédeszközzel nyit¬ 
hatjuk ki a poggyaszraktarban egy rendkívül kényelmes és IN¬ 
GVEN szoigaitatast venetunk igenyöe - a |Obb oldali szekrény- 
ae beoakolva b|rondunket azt ingyen a szobánkba szállítják 
Meg itt taiamato egy gyanús kinézetű csomag is Természetesen 
minden natso gondolattól mentesen csupán kíváncsiságból ás 
jóakarattól vezereive vagyuk azt magunkhoz (írunk*) hogy majd 
a szobánkba megvizsgálhassuk nem rejt-e valami pokolgépét az 
alja (ezért gázán nem haragudhat meg a tulajdonosa") Az el 
són a recepciónál a földön találhatunk egy 'up feliratú szőnye¬ 
get amire ráaiiva es megnyomva a lövést egy emelettel feljebb 
•árulunk Lefele való közlekedést a dumi felirat^ lyukakon ejt- 
netjuk meg Most a 2 on vagyunk a B tolyoson északra v8n az 
A folyosó Délre a C A folyosókon az a|tok számozása balról 
jobbra 1, 2, 3 így menjünk jobbra a 11/3 szobanknoz ás illesszük 
a kulcsot a zarba lA zár az «|to jobD oldalán található mindig') 
Ha egy tárgyát mar elhasználtunk vagy a|tót kinyitottunk, a fo- 
lostegesse van ODjeKtumot helyezzük el a legkozeieboi szék 
'onybe Szooankoan megdöbbenve tapasztaljuk hogy rossz 


csomagot küldte" el nekünk iwrung cascj Ezt hagyjuk a helyen 
es nyissuk ki e (71 es szobát hatha valaki egy credit ekkel tele 
tömött tárcát nagyon ott a mi kedvünkért A szobában egy ven¬ 
deget találunk aki minket Boynak néz lkai hogy nem Playboy¬ 
nak SpVi es elküld joghurtért (természetesen mindezt csak 
akkor ha szóbaelegyedunk vele) A szobatol balra van az A/3-as 
szoba kulcsa ahol viszont nadrágtartót követelnek tőlünk Pár 
'00 credit remenyeoen induljunk felderítő útra. hatha be tudjuk 
szerezni a megfelelő dolgokat 

A 3 emeleten főleg üzleteket egy enermet es egy kávézót tálal¬ 
hatunk valamint az l/ll szobakulcsot 

Üzletek: 

STATIONERS P apirkereskedó 
Itt vásárolhatunk tintát (1NK es osztokorzót (I)IVIUKRS) 
CAHDSHOP - Karlyuzlet 

Vehetünk hamiskártyat (IIAKKI'.I) CAKOS) es szív alakú sze¬ 
relmes üdvözlőlapot amit Bálint napján szoktak küldeni 
(VAI IÍNT1N1Í! 

NEWS AGENT Újságárus 
A Time* újságot vehetjük meg 

JEWELLERS Ékszerből! 

Arany mentül (ttOI-D HKOOOlli es ékszert UHWKI.) kapha¬ 
tunk 

CHEMISTS Vegyész 

Nátriumot vásárolhatunk (SOI)IUM) amit rogion rakjunk is be 
le a geo jobb oldalán latható szekrénybe Ez a gép reakciót 
próbál ki a 2 anyag kozott Gondoljuk nem árulunk el nagy tit¬ 
kot ha a másik kémiai anyag a klór lesz ugyanis azt mindenki 
tudja hogy a nátrium ♦ klór = nátriumkiorid só 

THE INVESTORS Invesztálok 

Vegyünk arany részvényekét ((>01.1) SIIAKI.Sj Ezt újra elad¬ 
va neki tOO C-et profitálunk ugyanis az áruk felmegy 150 
credit-re (50-ert vettük) 

Az üzletekben minden áru 50 C-et ér Ezeket elhasználva legjobb 
ha ide visszahozzuk őket. ugyanis az eladó az eredeti árért visz- 
szaveszi azokat 1 
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Az ut a l-ishydays cafe-ba zarva van (szabatos fordi- 
lasban Halszerű napok?, furcsa ketes napok kávé¬ 
zó is lene! i Az étteiemben magunkhoz vehetjük az 
üvegeket az ctvihclfi egy tál Cicit a Icát és a lisztet 
Ezen tárgyakból csak a két utoobit vegyük magunk¬ 
hoz es |ussunk fel a 4 emeletre Hoppá kaphatnának 
többen most eszbe - miért nem visszük le a Times t 
az újságírói részlegbe? Csak azért az egyszerű te¬ 
nyert, mert nem az a megfelelő kulcs oda A lifttel a 
4 emeleten a fotarsalgooa jutunk, ahol rog-tón be¬ 
zsebeljük a 2/< szobakulcsot Ez az emelet teljesen 
a szórakozásnak kikapcsolódásnak van szentelve 
Irt található előhívó szoba, játékterem, computer szoba, 
unesrnhi, kaszinó, hálóterem, könyve/ óba és muri Az 
utóbbi 4 zarva található gondolkodjunk el egy ici-pi- 
Cit Van nálunk 2/0 szobakulcs Ica, luszt. fényképező¬ 
gép. féaű A fényképezőgép valószínűleg kinyitja a mo¬ 
zi ajtaját ugyanis a fenykepezőgép angolul nem 
más mint camcra A moziban megtaláljuk a filmet es 
a Péntek 13 c videokazettát A filmet rögtön vigyük 
az clóhfvó szobába, ahol megkapjuk a negatívot (be¬ 
lehelyezve a szekrénybe termeszetesenj A zeneszó- 
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bábán tatait uazu hangokat hagyjuk ott (hogy a ionéba lehet ez 
tárgy??!), majd menjünk be a computer szobába Itt termesze 
lesen a legkoszerűbb technika képviselteti magat egy ZX Spect- 
rummai A gép a kov üzenetet írja ki oldd meg a következő 
egyenletet : * \TMi lehet ez? Osztás szorzás kivonás 

összeadás, gyökvonás De a hirtelen kipattanó isteni szikra (vagy 
akár kontakthibas vezetek szikraja) fenyeben eloszlik a sötét¬ 
ség Osztá? angolul dnndc erre való az acriókörrA Szor¬ 
zás? angolul nme*, muluply erre jó lesz a Time* újság is 
Kivonás ez lehet takcawey (elvevés) vagy akár ncgativc >s Az 
összeadás es a gyokjel meg nomályban leledzik, de egy hason¬ 
lóan brilliáns ötlet valószínűleg tényt derít majd arra is Itt a 4 -en 
a caamo-ba nem tudunk bejutni viszont a játékteremben 3 gép 
var minket Az egyik egy memória játék a nyilak állásait keli 
megjegyezni és beütni a gepnek a másikban a íeNe gombokkal 
váltogathatjuk űrhajónk színét es ha egyforma színűek vagyunk 
a kozeleao ellenseggel akkor le kell Iont őket A 3 gép úgy lat¬ 
szik túl gyors es csak 5 pontot tudunk rajta elérni. Az 5 emeletet 
a vendegek sportolási igényeinek rendeztek be s itt már minden 
ajtó zárva található *nooker szoba legytajta biliiárd) úszómedeo 
qc, céllövölde, golfpálya (mini-golf), korcsolya szoba, txx-srnba 
Ügy érezzük nem szép dolog a golfpályát es az úszómedence! 
bezárni a vendegek előtt Nézzük csak a golfpályát van nálunk 3 
db szobakulcs (A 3 -rói az 1/B a 4.-ről a 2/C, es máris mogka 
panntottuk az 5 -röl a 2/A kulcsot) tea, csomag, fésű. liszt . Dal) 
isi eme schone englischen virtschaft mondaná robotunk ha 
tudna nemeiül De ehelyett a teaval kinyitja a golfpálya aitajat 
Mién? Nos ejtsük k> a teát angolul Ilii’. A tec a golfban az a 
szerszám amire a labdát rakjak mielőtt ellövik azt A Tlíli legin¬ 
kább nagy szögre hasonlít ezt beleszórják a földbe es a teteiere 
helyezik a labdat A pályán megtaláljuk a 9-es uiői amit egyelőre 
nagyjunk a helyen A medence eióti találunk egy J/t: szobakul¬ 
csot amit valószínűleg egy vendég vesztett el mi viszont ve¬ 
gyük fel Úszómedence, hm Megint vegyük elő a csalhatatlan 
logikánkét es a szótarunkat Az előzőleg felsorolt tárgyak közül a 
csomagnak álcázott íürdönadrág nyitja az ajtót ugyanis a írunk* 
x-edik jelentess a furdönadrag A medencenel megtaláljuk a 
klón is Helyette nagyiuk itt a 4 db kulcsot Utazzunk fel a 6 'a 
Gyújtsuk be a 2/H kulcsot Ez az emelet a dokik paradicsoma 
Van itt szemész, fukésr. varóeruba, fogorvos, múló csak a műtó 
nincs bezárva innen díszítsük zsebünk tartalmat egy kesztyűvel 
Nos ki tudnánk e nyitni az orvosi szobák bármelyiket? Fogas 
kérdés Ez az 1 A fésűvel kinyitjuk a fogorvosi szobát (ugyanis a 
fésűk nem szoktak fogorvoshoz járni) Csak abban remenyked 
hetünk nogy a fogorvos nem az etsö adandó vendegével akar in¬ 
dulni a foghuzó VB-n (azaz velünk i Innen eltulajdonítjuk a fog 
szabályzót es menekülünk fel a 7-re A ifi csillagvizsgálónál er«e 
zunk fel anol megtaláljuk az 1/A szoöakulcsot Megszokott mó¬ 
don zárt ajtóval találjuk magunkat szemben a kertekhez a liszt a 
megoldás kulcsa A trükk uganaz mint a tcc-nei A Rour kiejtve 
így hangzik fluor ami köztudottan egy o-val írva lóidét jelent 
Bejutásunk után találhatunk egy lapátot isbovcli gyökereket 
(molx! es egy virágágyát (floarcr heti) A gyökereket kezhezkapva 
tapasztaljuk hogy oszlik a homály mar csak a ♦ jelet kell meg¬ 
találnunk A melegházhoz vezető ut zarva viszont a 6 rőt telho 
zott kesztyűvel ez is kinyitható Innen begyú|!|uk a létrát es a ku¬ 
kacukat A T -en taialhato meg a kígyóba/ (Snakehouscj es az 
Arachnid huuac ami hevenyészett magyar fordításban annyit 
tesz. hogy pokok és hasonló ravaszságok haza A kígyókhoz biz 
tos bejuthatunk a kukacokkal (külső hasonlóság alapjan) de 
eles logikánk most az egyszer csalatkozik Beiutm a létrával kell 
Angliában eleg nepszeiu a *nakc* and laddcrs (kígyók es létrák) 
nevű tarsasiatek amit foieg 3-3 5 eves korosztálynak ajanianak a 


Ma/sportban is ezt a játékot kellett összerakni SpV) A játék 

100 mezőből all (lOxiO-es négyzethálón játszódik), bal alsó sa 
rokbol kell indulni iétran feltele. kígyón lefele kell közlekedni Az 
győz. ak> elén a jobb felső sarkot A kigyohazbol elhozzuk a vi¬ 
perát ladderi Adder? Ez az 1 Angolul az összeadás add adderte 
hál osszeaoot jelent Nálunk van tehát a gyökerek, virágágy. íog- 
c/abilyzó, a kukacuk, a vipera es 2 kulcs Akik eddig kitartottak 
azoknak elárulhatjuk most tartunk a játék kb 'elénél 

Menjünk le a 4 -re a computer szobába Az egyenlet megoldásait 
a gép mellen lévő 5 kis szekrenyoe kell belepakolni balról jobb¬ 
ra körzöosztó (először vásároljuk meg), a Times a ukcaway a 
vipera es végül a gyökerek Menjünk a gephez. mire az közli 
hogy jutalmul kaptunk egy SIXIMO rbipet Mi is csak nehezen 
ionunk ra hogy ez a tárgy hova is való 1 Természetesen ajátéktc 
rémbe ugyanis a gyors gépbe beépítve a chipet (SLOMO = 
SLOW MOTION azaz lassú mozgás) már tudunk játszani rajta s 
7942 pontot érünk el Ezt az info-t raktározzuk el a ROM-ba A vi¬ 
rágággyal a naiotermet nyitjuk, ahoi egy paplant találunk Mellene 
van a könyvsijoba Ha mar in tartunk miért ne próbálkoznánk a 
kukacukkal 0 És lám nyílik az ajtó Hát persze, eddig nem vénük 
észre on lóg a kilincs mellen egy tabta beiepes csak konyvku- 
kacoknak itt megtaláljuk a novelláskótciei (A^jaj ez egy kicsit 
sok(k) volt) A noveliáskotenei lezugunk az elsőre ugyanis trivi¬ 
ális hogy a növel 2 jelentess az újdonság s mi más nyitna meg 
az újságírói részlég ajtaját mint ez? Útközben visszavihetjuk az 
ocrtókónót es a limest az eladóknak, s megállhatunk a 2 -on is 
kinyitni az 1/A es a 2/B ajtókat Az 1/A ajtó mogon a vendég egy 
doktor italát kivan|a tolunk Ezt még láthatóan nem tudjuk telje¬ 
sítem A 2/H szoba lakója egy kérdést tesz tel A kalandjátékok 
ilyenek is lehetnek Mit adjunk oda? Természetesen a párnát 
Hát persze - mondja most az az olvasó aki már unia a kaland¬ 
játékokat a kalandjátékok milyenek lehetnek 0 Fárasztóak 
Meghozza annyira hogy párna kell hozzá De nem Az ok amiért 
a guilt et (párnát) odaadtuk az a qulll nevű szövegszerkesztő 
program ami kiválóan alkalmas (grafika nélküli kalandjáték írá¬ 
sara A kerdesre a jo va'aszeri 100 C úti a markunkat A novellái 
nyissuk ki az újságírói reszieg ajtajai ahol a bfrkörJcményi tulaj¬ 
donítjuk el es egy gépet tataiunk Ez egy kis nyomdai gép. amely 
első ránézésre papírt és tintát igenyel Tintái vehetünk a papír¬ 
boltban de papírt sajnos ott nem árulnak így máshonnan lehet 
azt beszerezni Mar ejtettünk szót a uwta hangok nevű targy? 1 - 
rói Nos a Illánk notc* úgy is felfogható, hogy tiszta jegyzetek 
azaz papír alapanyagot tartalmazó tárgy Megjegyzés: a note 
lehet hangjegy, de másodlagos jelentése a jegyzet ) A blsnk 
note* papírt a bal oldali szekrénybe a untát a jobb oldaliba he¬ 
lyezve a gép 100 C-et nyom ki nekünk A tintát vigyük vissza az 
eladónak Mivel úgyis a 3-ra megyünk a kémikusoknál a klórt 
rakjuk bele a gepbe s a reakció sikerül 1 Vagyuk fel a sót s a 
sodiumot ismét adjuk vissza az eladónak Az étteremből nyílik 
egy zárt a|to a fűszere* kamraba ezt a tóval nyithatjuk meg Fel 
kapjuk a borsot (l’cppcn es elvisszuk az A/l es szobába a pa¬ 
sasnak aki beteg leven doki italáért áhítozott Ezen a folyosón 
van az A/3- as szoba s egy vendeg aki nadrágtartót kar A fog 
*/abály/ó (ilracca) pont megfelel mert pont olyan |Ol becsipi a 
gumit mint a nadrágtartó Mivel a hogyan továbbá! kapcsolatban 
tanácstalanok vagyunk, menjünk fel az 5 -re az úszómedencéhez 
az ott tarolt kulcsokért így mar az összes vendégszobát kinyit¬ 
hatjuk a 2 on 

A folyoso: 

t kell doktor itala • bors 

2 kell elveszett borond • elveszett bőrönd 

3 kell nadrágtartó • fogszabalyzó 
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B folyosó: 

t es szoba venoeg nem hall • 0 ? 0 
2 es szoba feladat • parna 

C folyoso: 

i es szoba joghurt keli • ??° 

2 - es szoba születésnapi aiandek kell > ??? 

3- as szoba eivesziette a szobakulcsol • 3 C 
szobakulcs 

Most pont 900 C el rendelkezünk Az elveszett bA- 
róndut a mi szobánkból vigyük at az A/3-as szobá¬ 
ba A (72 es szobában a vendeg ezt a feladatot ad 
ta a születésnapom nov 13-an van Nos hogy a fe 
ladatot megoldjuk csupán a következőket ken ten¬ 
nünk a bullciinnal nyissuk ki a céllövöldéi (meg¬ 
jegyzés bullci goiyo töltény) Vegyük tel a cél 
kercwiei !*ighi*| Az étteremből vegyük magunkhoz 
az üvegeket jgiasse*) es menjünk fel a 6 emeleti sze 
meszetre A *igtu másodlagos jelentess a tála* így 
ez kinyitja a wcmészeiei Belül az optikushoz is csak 
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zan a,to vezet ameiy ajtó aMapotat megvaitoztatnatjuk a glanc i 
ai mén annak a narmadlagos lelentese szemüveg m megkapa 
nntjuk a keretet iszemuvegkeret) ami bejutási biztosit az 
5 emelet' snooker szobába ugyanis ott is hasznainak háromszög¬ 
letű keretet a goiyok elrendezesehez Megkaparintjuk a spidcrt 
ami a snooker-eseknei segédeszköz egy három lábú dako A 
spidcr jeientese pók ami az arachmd-házhoz vezető utat nyitja 
itt felvesszük a skorpiói amit odaadva a (72 es szoba lakójának 
csupán 100 c-ei honorál Ennyi szaladgálás után jól esne egy kis 
kávét meginni, de az ut a Kétes napok kávézóba zárva Az ajtót a 
Péntek 13 c. horror videofilm nyitja mivel az a|to úgy megijed a 
filmtől, hogy kétségéi tamadnak zarva van e ő egyáltalán Itt 
egy rassz hcmnggcl. süli krumplifélével es bailer (tésztái neve 
zetú objektumokkal örvendeztetjük meg magunkat illád hemng, 
chips, batier) S lassúnk csodát egy újdonsággá) találjuk szem¬ 
be magunkat zárt ajtó a nulla alatti szobához Ezt a (fiim)negatfv 

nyitja amit valahol a computer szoba kornyékén 
raktunk le Felvesszük a jegei (ice) s elvisszuk az 
5 emeleten strdogaló korcsolyaszobanoz Az ajtók 
feltárulnák s magunkhoz vesszük a sflécckci 
iskics' ami esetleg megegyezhet a skyc amerikai 
joghurttaP Mar csak egy nagyothalló vendegünk 
maradt a IVl-es szobában Segítséget valószínűleg 
az 5 emeleti ful-specialistatól kaphatunk Hogyan 
nyissuk ki a zárt ajtót? Nos a BAI> IICRRINd kiejt 
ve úgy hangzik mint a DAD lllv\RlN<; (főleg ha az BS32Z32^== ’ 
Illetőnek ba| van a fuleveli s a bad hcanng magya¬ 
rul annyit tesz hogy n*u halta* Egy gyönyörű hal 
lokeszulek csillog a szekienykeben ami rövid időn 
beiül a Hfl es szoba tulajdonai kepezi Na mar nem 
maradt sok hatra nézzük mi van még zárva a széf 
a kaszinó a bojlerem s a váróterem Milyen tárgyak 
vannak nálunk? - Háttér Chips - de van meg la 
pit. kártya. üdvözlőlap, arany mclllű. ékszer, 9-iron 
utó És most mit főzzünk ki? Ez a gondolat borzolja 
főhősünk szilikon CHIP-joit amikor beugrik CII1PS 
ez az 1 A chips nemcsak sültkrumpln jelent hanem 
zsetont is Ezzel bejuthatunk a casinoba de meg 


álljunk be 
akit (annak rendje s módja 
szerint) jól megverünk A kaszinóban van még egy 
félkarú bandita 5 c-ed játszhatunk rajta, s a nyerő a 
felpenzt elviheti (most 200 c van benne) Sajnos se 
nogyan sem sikerül nyerni pedig a gép rebeg va- 
amit a nyerő kombinációról the winning combma- 
tion is heds Nem bízhatunk a szerencseben ne 
kunk nyernünk keli A megoldás h » hcaris (szív 
azaz kor) c - clubi (utó azaz treff) d -= dtamondi 
(gyémánt azaz káró) s = spadc (aso v lapát azaz 
pikk) A szív a szív alakú valcntinc üdvözlőlap az utó 
az a 9-imn golfütő a gyémánt az a jcwcl (ékszer), s 
a lapat a shovel Ezeket pakoljuk be balról jobbra a 
gép mellett látható szekrénykékbe es így játszva 
nyerünk — ezt addig folytassuk amíg a gepben 0 C 
nem marad A hamu kártyát s a tárgyakat vigyük 
vissza az eladóknak s mar 1500 C-unk van 
Utoiso feladat a wéf kinyitása Ehhez menjünk el a 
hátteremhez es nyissuk ki a báltér nevű tárggyal A 
bat utm utó t jelent Vegyük fel a súlyi wcighti es 
nyissuk ki a várószobát Miért pont a súllyal? Nos várni angolul 
annyit tesz hogy watt es kiejtese pont megegyezik a wcight kiej- 
tesevei Itt megtalálható a sztetoszkóp ami nagyszerű ősTbetorö 
berendezés Menjünk a széfhez es nyissuk ki Természetesen 
mindened meg keli szenvedni s ezt a jelmondatot tűzhetne ki 
zászlójára Aathoay Halcy is Ugyanis kinyitva a széfét 100 e-et 
kapunk csak s ha újra ki akarjuk nyitni egy kombinációt kell 
megoldani Az első megváltozón a kód A kod egy játék Most 
vegyük elő a szuper-eszunket A játékteremben mi s volt a pont 
szamunk a gyors gépén? Nem 7942? A második kombináció 
megoldása a contcou a harmadiké a stop a A e a test így eze 
két megoldva pont 2000 C-el rendelkezünk amit mar csak az ad 
minuziráctót szobába kell befizetni 
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SZÓTÁR 

baner tészta 

Fnday 13 pernek 13 videó kazetta 
sait - só 
ladder - létra 
gloves - kesztyű 

doorkey 03 — 03 as szobakulcs 

braces - fogszabalyzó 

quilt - paplan 

fiowei bed - virágágy 

slomochip — slomo chip 

flour liszt 

tea - tea 

wrong case rossz bórond 
comb tesú 
ttunks - bórond 


camera lanykepezogep 
areight súly 
papper - bors 
yóur luggage te bórondod 
ice jég 

negative negatív 
stetoscope - sztetoszkóp 
morsus kukacok 
skies - silécek 
dividers - korzooszto 
passpod - útlevél 
The Times a Times újság 
takeamay - egytálétel 
adder - vipera 
root - gyökér 
sodiurr - nátrium 
chlorme - klór 


chips chips 

növel - novella 

bulletin - közlemény 

sights célkereszt 

glasses - üvegek 

bad hernng - rossz hernng 

frame — keret 

spidar - speciális dakó 

megaphone - haüokeszuiék 

Diánk notes - tiszta hangok 

mk - tinta 

gold brooch - arany melltú 
scorpion - skorpió 
valentme - üdvözlőlap 
9-lron - B-vas golf utó 
jewelt - ekszerek 
shovei - lapét 
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Fairlight 


Ez a jate* is szakállas mar egy kicsit de annyi leveiet kaptunk, 
amelyben kertetek a Fairughl leuasat. hogy nem tudtunk ellen¬ 
állni a kísértésnek 


Ebben a letekben az a célunk hogy egy elvarázsolt kastélyból 
kiszabadítsuk a varázslót, majd utána ml is elmenekültünk 

A iatek több változatban tetieai el am a gyen változatról illik et¬ 
tem néhány szót A l-'airtigbi gyan változaténak LQADEH-e a ma¬ 
ga idejében rendkívül korszerű volt, nem csíkozta a BORDER-t 
hanem a képernyőn szép kaiigratikus számokból allo számlálón 
pergette le a meg hátralevő töltés ide|ei Persze ez ma mar nem 
nagy kunszt de kiviteiezeseben megoldásában az első volt így 
akik rendelkeznek v rendelkeztek a gyan változattal ill szerez 
tek arroi egy magnós másolatot azok egy szép eimenynek le¬ 
hettek tanúi i Egyik barátunk nekilátott visszafejtem a LQADER-t, 
de a több századik XOH után kezdte megunni SpV 

Betöltés után nem art tudni, mivel irányíthatjuk hősünket 


Y - P 
H ENTER 
Q T 
A • G 

SYS SPACE 
B M 
X - V 

CAPS.S - Z 
r • 5 
8 7 


■ lei 

- te 

- balra 

- jobbra 

- ugrás 

- harc 

- ta/gyleivetel 

- targyierakas 

az ot (elven tárgy közön lenet vaitam 
targyhasznalat 


A iatekhoz melleken térkép egy kicsit bonyolult ugyanakkor van¬ 
nak olyan szobák amelyeket nem kell leikeresni hogy teljesítsük 
a istekot ezen a leirasoan mindig hivatkozunk arra hogy merre 
keli továbbmenni 



Ha elindítjuk a játékot egy kastély udvarán találjuk magunkat a 
képernyő alján látható lovag személyében 

Vegyük lel az ajtó előtt levő pergament es men|unk be az ajtón' 
Egy lepcsónazban találjuk magunkat anol egy buborék próbál 
minket ijesztgetni Kerüljük ki menjünk (el a lépcsőn, és be a 
lépcső tetején levő ajtón itt .smet egy buborék var ránk hason 
lóképpen kerüljük ki menjünk lel a lépcsőn es ismét be az ajtón 
A következő szobában csak egy hordót találunk, vegyük lel (a ki¬ 
jelző ami a bal alsó sarokban látható olyan helyre legyen állítva 
ahol nincs semmilyen tárgy (1-5)) Ha felvettük a bordót tegyük 
meg ezt az utat visszafelé is. menjünk vissza a start-szobába Itt 
menjünk tovább jobbra majd ismét jobbra Most léthatunk egy 
kaput és egy őrt Az ón egyelőre nem bántsuk menjünk inkább 
lefele' Itt is egy kapu es egy őrszem van most harcolhatunk egy 
kicsit Óljuk meg az ón' Ha ez sikerül, akkor csak a sisakja ma¬ 
rad Most dobjuk le a bordót es vegyük lel a sisakot a sisakot el¬ 
visszuk egy biztonságos helyre Erre azen van szükség mén ha 
egy olyan szobába megyünk be ahol előzőleg megoliunk egy 
katonai az újraéled Menjünk keresztül a kapun Vegre bejutot¬ 
tunk a varba Itt látunk egy kaput lelteié (onnan jöttünk j. egy ajtót 
teleie es egy folyosot bal jobb irányban Menjünk a (olyoson 
jobbra 1 A következő szobában egy tolyosot találunk foltele es 
egy ajtó |obbra vezet A katonával ne törődjünk meniunk loileie 
Egy hosszú folyoson tataijuk magunkat irt lesz a megolt katonák 
sisakjainak gyűjtőhelye Dobjuk le a sisakot ami nálunk van Mén 
junk le, balra es utana teltele Visszajutottunk oda ahol kedvenc 
bordónkat hagytuk Vegyük lel és tegyük le a kapu Jobb oldali 
oszlopa melle Ha a gép BLOCKED üzenettel válaszol akkor 
nincs hely ott a toldon ahova le akartuk tenni ilyenkor menjünk 
odébb es próbáljuk újra 


Ha sikerült a hordót letenni a megfelelő helyre akkor ismét men¬ 
jünk be a kapun' Most viszont az alul latnato ajtón menjünk at 
Egy szobába jutottunk ahol három ajtót látunk Felfelé (Innen 
jöttünk) lefele és balra Menjünk lefelé majd a kővetkező szobá 
bán balra Ebben a szobában a baloldalon latnato szekrényen 
három viregcscrép van Ezeket akartuk megszerezni Ezt a kővet¬ 
kezőképpen lehet Menjünk neki szemből a szekrénynek, azon a 
részén anoi nincs virág' Ezután felfele es lefele a szekrény mel 
lett mozogva lelökhetjük a virágokat a szekrényről Vegyünk fel a 
viráguk kozui kettőt' A szobában az asztalokon különféle élelmi¬ 
szerek találhatok Nemi ügyeskedéssel leszedhetjük őket az asz¬ 
talról Menjünk neki az asztalnak azon az oldalon ahol a kaia 
van es targyieivetel gombbal vegyük tel Ha az élelmiszereket 
nasznaijuk akkor 10 egységnyi energia hozzáadódik a LIFE le 
lírát alatti energiamennyisegnez Menjünk jobbra fel fel e» fel 
fele at a Kapun Most tegyük a mar letett bordó melle az egyik 
virágot ugorjunk ra a virágra majd a hordó felé fordulva, dobjuk 
at a hordóra a másik virágot Ugorjunk ra a hordóra majd a hor¬ 
dón 'evő virágra Innen fel tudunk ugrani a kapu tetejere itt tala 
lünk egy koronái (A kiráiy úgy látszik igen rendeden termeszei 
SpV; Vegyük fel a komnál majd masszunk le a kapu teteieről' 
Most egy hosszabb kirándulásra indulunk hogy a kastély kor¬ 
nyékén lévő kriptából beszerezzük a Fény Könyvét Menjünk ke¬ 
resztül a kapun majd balra' Itt kerul|uk ki két katonai es men¬ 
jünk tovább balra' itt találunk egy ajtót, menjünk be rajta' A kö¬ 
vetkező szobában találunk egy lefele vezető lépcsőt Mentünk le 
ra|ta Óljuk meg a bunkóval közeledő óriást, aki a várbörtönt őrzi 
Menjünk a balra vezető folyoson! Itt két sisak van. ne törődjünk 
vele menjünk a lefele vezető folyoson tovább A következő szo¬ 
bában is leteie menjünk Ezután jobbra van egy a|tó es a folyosó 
folytatódik tovább lefele Ha kévés az energiánk menjünk jobb¬ 
ra. in nemi harc elleneben szerezhetünk kaját' Találhatunk egy 
kulcsot is amellyel a cellákba mehetünk le ott semmi érdekeset, 
csak dühös embereket taialhatnank Ha kijövünk ebből a szobá¬ 
ból (vagy be sem mentünk) akkor folytatjuk utunkat a folyoson 
lefele Egy kapuhoz érkezünk Ha keresrtuimegyunk a kapun 
egy hidra jutunk A hídon egy ideges kísértét eppen kisert (ki 
gondolta volna? SpV- A kísértét kedvenc szórakozásai köze 
tartozik hogy minket lokdos le a hidroi A hídon úgy kell kerasz- 
tul mennünk hogy ne lökjön le minket Ha ez sikerül akkor kiju¬ 
tottunk a varat környező vidékre Ebben a helyiségben a csillag¬ 
gal jelzett helyen menjünk le 



Ha ez sikerül a következő helyszínen menjünk tovább le. utana 
jobbra Egy olyan neiyre jutottunk anol látszólag semmi erdekes 
nincsen, pedig itt a bejárat a sirkamrába Körülbelül az ut félénél 
próbáljunk nekimenni a sziklafalnak a nyíllal jelölt részéhez 
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Ha a gép a LOCKED üzenettel válaszol akkor |0 helyen va¬ 
gyunk. na nem akkor próbáljuk újra Ha ez megvolt, ekkor állít¬ 
suk a kijelzőt a koronára így bejuthatunk a sirkamraba' Mar em¬ 
lítettük hogy a l-'ény Könyvién ,ónunk a sirkamraba A földön lá¬ 
tunk is egy könyvet azt gondolhatjuk hogy minden rendben 
van Azonban a sír építői gondoltak arra hogy mi meg akarjuk 
szerezni a könyvet es ezen az igazit a kővetkező airkamiaba rej¬ 
tenek ei Oda vajon hogy lehet bejutni? Hősünknek hirtelen esze 
be jut valami Felugrik a koporsó tetejere es az elhunytat letes¬ 
senek onnan Ezután eszrevesszuk. hogy a koporsó teteje három 
reszoói epul lei Balról a harmadikat el tudjuk tóim es ezáltal egy 
üreg nyílik meg Nem vagyunk ijedősek, egyből beieugronk az 
gy keietkezen lyukba 1 Újabb sirkamraba jutunk in megtalálhat¬ 
juk az igazi Fény Könyvéi Vegyük teli Ezután állítsuk a kijelzőt a 
pergamenre es nasznaijuk! Ezzei visszajutunk a varudvarra 
Menjünk jobbra utána le Oobjuk la a tőidre a koronái es a 
Könyvei Vagyuk tel mind a két virágul Menjünk be a kapun 
majd le újból le es balra in vegyük tel a régebben innagyon 
virágot' Menjünk joobra! in a szoba jobb szélén találhatunk egy 
szekrényt ami alan varázsital van Ehhez úgy juthatunk hozza 
hogy virágokat tolunk be a szekrény aia annyit hogy a masrk ol¬ 
dalon kijöjjön a varázsital 1 Vigyázzunk, met a szekrény telso tele 
mellen a jobb oldali faion egy rejtekajto van így könnyen átke¬ 
rülhetünk a mellene levő szobánál Mivel ez a három virág nem 
elegendő a kitolasnoz menjünk ebben a szobában a lenti aj¬ 
tón ne A következő szobában egy pár sámlit magunkhoz véve 
es visszatérve mar igen egyszerű a feiadat Miután (elvenuk a 
varázsitali következik a játék legnenezebb részé Menjünk felfe¬ 
le Ebből a szobából balra van a trónterem, ahol a királynak már 
csak a szelleme maradt (Sajnos ez a szenem igen agresszív ) 
Ha bemegyünk a trónterembe első feladatunk legyen, hogy elei¬ 
jük a tront es ugorjunk tel rá mén így a kisenet nem tud 
bántalmazni minket Ha feljutottunk a trónra, vagyuk szemugyre 
azt A uón a következő módón epul fel: két szélen két két ugyan- 
olyan panelből áll. mint amivel a koporsó volt lefedve csak ép¬ 
pen ezek az eiere vannak állítva Ha a jobb alsó panelt a tronon 
állva jobbra eltoljuk akkor az ott keietkezen helyen egy keresztet 
vehetünk fai Ha ez sikerült próbáljuk minél kevesebb energia- 
veszteseggei einagym a szobát' Ha jobboldalon megyünk ki, ak- 
kor menjünk utána fölfelé Ha a tronteremból alul megyünk ki 
akkor menjünk utána jobbra maid kétszer foifeie Ekkor a kapu¬ 
hoz |utunk Menjünk keresztül rajta 1 in hagytuk a Könyvei es a 
koronái Vegyük fel őket Ha nálunk van a keresel, a tömni a 
varázsital es a Könyv akkor menjünk keresztül a kapun ismét 1 
Utana menjünk |Obbra a folyosón Ötjük meg az őrt vagyuk fel a 
sisakját maid menjünk telteié Ebben a szobában mar hagytunk 
usakoi Ezt is dobjuk le m. majd menjünk vissza lefele' in men¬ 
jünk be az ajtón jobbra 1 A következő szobában gyorsan menjünk 
lefele 1 Az ezután következő helyiség középen van egy kút ebbe 
nehogy beieugorjunk inkább menjünk jobbra majd felfele' Rt ól¬ 
juk meg a katonai vagyuk fel a tisakjái' Menjünk lefelé majd bal¬ 
ra. dobjuk le a sisakját majd vissza (jobbra fel) In találunk egy 
kulcsol vagyuk tei majd menjünk le veie a bal oldalon latható aj¬ 
tón Kulccsal úgy lehet a bezárt ajtókon keresztulmenm hogy a 
kijelzőt a kulcsra állít|uk ás úgy megyünk neki az ajtónak (más 
kulcs más ajtót nyit!) A következő szobában latunk egy bordói 
rajta egy kulacsot Látunk még egy lépcsőt a lépcső teteien egy 
ajtót de sajnos az ajtó előtt egy szellem all Ezt úgy tudjuk ki¬ 
cselezni hogy teljesen felmegyunk a lépcsőn a legteteiere maid 
egy lépcsőfokkal lejjebb lapunk, es elmegyünk az ajtó fele ha 
mar nem tudunk továbbmenni, akkor ugorjunk egyet. így átkerül¬ 
hetünk a következő szobába ahol ugyanez a helyzet Itt sajnos 
mar nem tudjuk ugyanezt a trükköt elsütni ehelyett dobjuk le a 


keresztel a kisenet méné es toljuk neki A kísértét megsemmisült' 
Menjünk a következő szobába! Itt Is egy kísértét van az ajtó előtt 
de itt a varázsitalt toljuk neki es ettől elpusztul A következő szo¬ 
bában két katona vár ránk Oi|uk meg mindkettőt, de csak az 
egyik suukjái tudjuk felvenni mert a kenő egyszerre túl nehez 
Most járjuk meg visszafele ezt az utat egeszen addig a szobáig 
ahol az első kisenet van Menjünk ki a jobboldali ajtón (kulccsal. 
Utana menjünk le Oobjuk le a sisakul Menjünk felfele majd is¬ 
mét ce a baloldali ajtón (kulccsal) Menjünk ismét fel a lépcsőkön 
addig amíg el nem jutunk addig ahol a katona van Óljuk meg 
sisakját vagyuk tel. majd ismét lefele a lépcsőkön Amíg vissza 
nem |utunk oda ahol az első kísértét van Menjünk ki a jobboldali 
a|ton (kulccsal) Oobjuk be a sisakot majd vissza az ajtón 1 Dob¬ 
juk le a koronái es vagyuk fel a hordói Menjünk tolfele a lépcső¬ 
kön addig a szobáig ahol a két katona volt In is menjünk tel a 
lépcsőkön, de mivel itt nincs újabb ajtó a lépcső tetejen. dobjuk 
la a bordói a bal felsó sarokba' Majd ismét végig le a lépcsőkön 
itt vegyük fel a koronái majd ismét fel a lépcsőkön, eddig 
ameddig meg nem érkezünk a hordóhoz Tegyük le a komnál a 
bordó melle úgy hogy róla rá tudjunk ugrani a hordóra' A kijelzőt 
állítsuk a l-'ény Könyvére' Ugorjunk egyel a hordó tetején így tie 
jutunk a toronyba a varázsló börtönébe 1 '* 

Ugorjunk föl az asztalra es vegyük fel a fókulcsoi' Menjünk u la 
larat melle dobjuk le a Könyvet es azonnal essünk le a lyukon 1 A 
Könyv ledobasa után ugyanis kiszabadul a varázsló és ne'yette 
csak a szelleme lesz ott lAz viszont megtámad bennünket - 
SpV> Most hogy a varázslót kiszabadítottuk mar cs«k nekünk 
kell megmenekülni Menjünk végig le a lépcsőkön (már meginti) 
Menjünk ki a baloldali ajtón (kulccsal) Utána balra a folyosón is¬ 
mét balra majd a kapun felfele az udvaron újra fel, majd állítsuk 
a kijelzőt a fókulcsra es menjünk keresztül a kapun' 

Ezután elolvashatjuk hogy a tonenet a 'TRAJL OF OAHKNESS'- 
ben folytatódik' 

Tanácsok a FAIRLIGHT’ c. játékhoz: 

• Hősünk nem szeret magasról leesni mert ez nagymértekben 
fogyasztja energiáját Ezért próbáljunk meg mmei kisebbet es¬ 
ni 

• A tárgyak alatt az információs mezőben háromféle üzenet je 
lenhet meg 

TOO HEAVY túl nehez az a tárgy, amit fel akarunk venni 
BLOCKEO ez két esetben jelenhet meg Egyik ha nincs hely 
annak a tárgynak a földön amit le akarunk tenni, vagy na 
ügy akarunk bemenni egy ajtón hogy mögötte van valami 
LOCKED ha az ajtó zarva van 

• Van egy tárgy, a homokóra amelyről nem ejtettünk szót a lei 
résben ezt a tárgyat arra tudjuk használni hogy megbénít¬ 
hatjuk vele az ellenségeket 

e Háromfajta eleiem van Bor kulacsban csirke es cipó Minde¬ 
gyik egyaránt 10 energiapontot ad 

Ezután nem maradi más hátra, mint hogy köszönetét mondtunk 
I iWcgi Szabolcs budaörsi, valamint l'oldcs Koland keszthelyi ofva- 
sónknak, akik beküldőn anyagaikkal segítenek a leírás és térkép 
elkészítését' 


Mi jelent meg SAM- 

Alom Áru - fli- Ttr iakciói 
DtUey Thompson’s Otympic ( haUcnge 

The Hu Squail (stimuláció) 

Klax Enigma l 'ahuúons (akció) 

Othelio Enigma 1 unatiuns (szimuláció) 

Tipe Marxul Empire (a kein) 


*n? (1990.november) 

Póker Enigma I anutitMIs (-./mmla-in) 

SuleUile'WJ Pl) Soft (szimuláció) 

Soccer ChulUnge PL) SO/r (szimuláció) 

3D Ntwyfils A Cr. — Enigma iunutums (szimuláció) 
Tnvta! Puruul Domurk (kaland) 

Xybots Domurk (akció) 




O- nordo 


t© nusevó virág 
káposzta 


Henyor 


$ • ajtó 
■ zárt ajtó 
Á> ■ pénz 
Q ■ könyv 

♦ katona 

0 késen knio -aiOfia 

• megolhetenen katona 
»- önis 

■©■ Szerzete* 
k u i C B 

S titkos al|«ro 

© buborék 


f*- repeső ie ; tes 
virág 

£ forgószél 
& szavadé* 


• 

■ országaim* 

3 

• nomokore 

4- 

kereszt 


*■ 

korona 


5 

• stan 


7 

- teiepoM 


E 

tekercs 
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A SPIDI K MÁN agy kepregenytortenetet teioolgozo szöveges 
Kalandjaién melyet az AOVBNTURE IN1V.RNAHÓNAI. dobott 
piacra Tekintettel arra. nogy az angol nyelvű szöveges kaiand- 
jatexoHkal igán sokan nőm tudnak zöld agra vergődni úgy gon¬ 
doltuk xozoljuk egyik kedvencünket, a SPIDKRMAN-t 



I it. 


iHi't 


i IHr I 


ÍMmWVÍí 

Betöltés után egy «erdest kapunk RESTORE A PREVIOUSLY 
SAVED GAME? - amely arra utal hogy ogy előzetesen kimen 
tett jatekallast be akarunk-e tölteni? Aki először látszik a |atekkai 
az írja be hogy N Először is nezzunk korul a képernyőn A kép 
ernyő xet reszre van osztva A lelső reszoen az aktuális kapót a 
szobában lévő tárgyakét es a kijáratokat lat|uk A képernyő alsó 
részén pedig a számítógép kérdését TELL ME WHAT TO 
DO? es a mi utasításainkat iátnat|uk 


-iii; 

kantja pok 
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ML 
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Eloszor induljunk el dél tele (S) Belepve a szobába 
IJZARD-ot (Oyft). pillantjuk meg amint éppen tan 
cet jarja Mi csak break -elm tudunk úgy nogy távoz¬ 
zunk Ha megkérdezzük IJ/ARD bácsit, ml az 
óhaja IASK LlZAROl ő azt fogja válaszolni, nogy 
ifi hozzuk vissza neki az elveszett drágakövet Oké 
nj- ezt elraktároztuk az agyacskankban Most irány 
észak (N) itt egy a|to nyílik nyugatra (W) Lepjünk 
be Furcsa látvány fogad A told homokkal van 'el¬ 
hintve a szoba középén bölcső Rendszeiető em¬ 
ber leven kezdjük ei kisoporm a homokot Ezt a ho 
mok azonban nem nézi jo szemmel laki egyébkent 
másodállásban homokember SpV) es átváltozik 
SANDMAN ne Kérdezzük meg SANDMÁN-1 
hogy milyen az idő IASK SANDMAN ő erre azt 
mond|a. nogy szerezzük vissza az elveszett drága¬ 
követ Kedvetlenül kisomfordaiunk meg csak el 
sem köszönünk Hat senkivel sem lehet egy Jót cse¬ 
vegni? Ekkor azonban eszünkbe |ut a bölcső' Fus¬ 
sunk vissza ás vizsgájuk meg a bölcsöt lEXAMINE 
CRIB, Egy formula' van rajta 1 Mohón kapjunk utá 
na (TAKE FORMULÁI Úgy 'átszlk SANDMAN ma 
eieg mogorva mert egy ket homokos okoicsapás 
sa .utiat|a tudomásunkra hogy nem tetszünk neki (PEDIG MA 
REGGEL BOROTVÁLKOZTUNK!) Ha nem hat nem Most men¬ 
jünk keletre <E) itt is egy szuperemberrel találkozunk. Vízember¬ 
re illYDROMANl Na mit mond? Szerezd vissza a drágakö¬ 
vemet - nyoszorgi Na ne!" A szobáoan van egy akvárium is 
melyet ha megvizsgálunk, egy drágakövet velünk 
felfedezni a mélyen Sajnos Pókember mar pokbebi- 
sege óta rtozott a víztől, így nincs kedve belenyúl¬ 
ni Pech! Nem baj, akkor elvisszuk az akvanumot' 
Csak vinnénk, mert Vucmbcr néhány jól irányzott 
pofonnal kidob No nyomás eszek Haionem köz¬ 
tudottan híres médium. így végre Kibeszélhetjük 
magunkét Kérdezzük meg mondiuk azt, hogy 
hogy szolgál a kedves egészsége? Mire ő így ve 
laszol ..Mit mond? Haver tún| Iránihoz moui 
nem erek ra Es szerencséd, hogy oregenyailnak 
szólítottál' ÓOÓOO' A kor Dezarult Mar csak kot 
szooaoan nem voltunk Menjünk tehát a Vucmhcr 
rcl szemközti szobába Itt egy természetes drágakő 
: BIO GEMi es egy energia-tojes (ENERGY EGG) 
látható Felcsillan a szamunk egy dragako' Kop¬ 
junk utána mire az energiatoias 'elrobban es mi a 
pokol tornácara kerülünk (LIMBOl itt sok nézniva¬ 
lónk nincs úgyhogy távozzunk az egyetlen lehet¬ 
séges kijáraton iDOWN) Sajnálatos rnodon az 
elobDi szobát most üresen találjuk Meraü e Homo¬ 
kos melletti szoba Itt egy lift von. ami u liftek fo 
szokása szerint nem működik NO PROBLEM rik- 
es nenany jói irányzón lugassal szanaszét robbantja 
a liflajtót (BREAK ELEVÁTOR) Azaz robbantana, mivel a gép til¬ 
takozásul a SPIDERMAN IS NO VANOAL feliratot írja k. Marad a 
kinyitás lOPEN ELEVATORi S 'ön csoda a Ilit kmy.todik Vissza 
mar nem is akar csukódni Nosza buijunk be a liftaknába (GO 
SHAFTi Az aknaban kezdjünk el leltele mászni (U) Minden 
egyes aknában ha körülnézünk találunk egy elhagyón szerelő- 
adat melyben egy drágakő rejtőzik, am ezeket sem Uzard sem 
Itydromán sem Hantimon nem fogadja el Az alsón 
szálljunk ki in egy tükröt találunk Nezzunk bele 
EXAMINE MIRRORi Egy Pókembert latunk! Jo 
Menjünk nyugatra A felhőkarcoló oldalára ártunk 
Sajnos itt hősünk se le. se fel nem hajlandó menni 
Hat akkor lőjünk ki egy pókhálót! (SHOOT WEB) 
Sajnos nincs háloszevo folyadékunk (WEB FT.UIDS 
induljunk vissza es masszunk megint egy emeiette 
feljebb Men|unk nyugatra (W> A számítógépes 
szobába jutonunk In van RINGMASll'.R (<«yűrű- 
mester) aki nem a legrokonszenvesebb, mert ba' 
mit teszünk kikuld e szobából itt van meg egy fo¬ 
gantyú is de sajnos manipulálni nem tudunk vele 
RINGMAS’IT'.R miatt Most nyomás dél (S) Bt 
smes semmi csak sósav kalcium karbonát es 
EXOTIC CHEMICALS Északon meg egy labor 




(Most jut eszünkbe ennyi levelet irtatok, hogy ha ez 
ilyen, es ebhez hasonló kalandjátékok megoldását 
végig lekozol|uk. ekkor a |éték elveszti ez erteimet 
Egyetértünk, hal ekkor sok sikert kívánunk e folyté 
tashoz 1 SpV) 
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Sütő-Tökös 


CHAOS • Games Workshop 

(Imre András, Budapest) 


Ha az ember sokat latszik azzal a nagyszerű programmal, agy 
idő után a fejeben is eluralkodik a káosz Én paidaui annyira be 
lejöttem a vatázsiasba. hogy a lényeket is kissé átvarázsoltam 
Az alábbi táblázat megmutatta hogy hol tárolódnak a lények tu¬ 
lajdonságai 


KING COBRA 

- 68480 

BAT 

- 58518 

DIRE WOLF 

- 58594 

SPECTRE 

- 58632 

GOBLIN 

- 58670 

CROCODILE 

- 58708 

GREEN DRAGON 

- 58746 

VÁMPÍRÉ 

- 58784 

FAUN 

- 58822 

LlON 

- 58860 

GRYPHON 

- 58898 

ELF 

- 58936 

HORSE 

- 58974 

ORC 

- 59012 

RED DRAGON 

- 59050 

MANTlCORE 

- 59123 

TROLL 

- 59162 


UNICORN - 59200 

GHOST - 59238 

WRAITH • 59273 

BEAR - 59308 

GORILLA . 59346 

SKELETON - 59348 

OGRE - 59419 

ZOMBIE - 69457 

HARPY - 59492 

PEGASUS - 59530 

EAGLE •59568 

HYDRA - 59606 

GlANT RAT - 59644 

CENTAUR • 59682 

GlANT - 59720 

GOLDEN DRAGON ■ 59758 
SHADOW WOOO 59869 


Ezeken a címeken az aiabo> sorrendben szerepeinek a tulajdon¬ 
ságok 

COMBAT. RANGED COMBAT RANGÉ DEFENCE MOVEMENT 
ALLOWENCE MANOEUVRE RATING MAGlC RESlSTANCE 
Bejuttatni a BASIC loader-en keresztül is lehet, de az en válto¬ 
zatomnál a menet vege után BREAK-kel le lenet amtam es akkor 
is be lehet írni Most már semmi akadalya a 9-es tamaoásu 
ORC-nek amely 20-at lep es egesz pályára lodoz 9-es erósseg- 
gel 


THK BABITS TALE • Electronic Árts 

(Buzogány Csaba, Budapesti 

A program Savé party opciónál egy 9 byte nosszu lejrészt (az 
1 byte 255. a többi a kimentés eiott megadott név! es egy 836 
byte hosszú ködöt küld a szalagra a 23656 címtől kezdődően 
(Nem tevedes a rendazerváltozok területén kezdődik ) Ha a csa¬ 
patunkat lei akarjuk javítani, két lehetőségünk var. 
MULTlFACE-szel rendelkezők egyszerűen átírhatják a megfelelő 
címeket ennek hiányéban ki kell menteni egy csapatot a bizo¬ 
nyos 836 byte ot az uras gepoe vísszatoitem átírni kimentem 
es a kimenten rész visszatolthető a programba. 

xx a kezdőcím, MULTIFACE eseten az eredeti 23656 kimen¬ 
tésnél ez a cím ahova majd visszatoltjuk a 836 byte-ot (pl 
32000) 

Legegyszerűbb a SAVÉ ‘név COOE 32000 836 parancs után 
csak a fejrészt magnóra venni es ezzel a fejrésszel LOAD 
CODE-dat betölteni az előzőleg kimentett 836 byte ot (Ezt 
azoknak akik nem tudnak egy rövid betöltőt írni hozzá ) 
xx ♦ 229 Az 1, csapanag nevenek kezdete 
xx ♦ 249-től xx ♦ 260-ig Az 1 csapattaghoz tartózó expenente 
1 byte 1 számjegye tárol 0-9 közön az első a legnagyobb 
helyiertekü 

xx ♦ 265-tól x* -r 276-tg A pénz ugyanúgy mint az expenence 
xx * 29i 0. ha a játékos él ha más halon 

xx ♦ 277 és xx -» 278 Az 1 játékoshoz tartozó HITS 2 byte-on 
tarolva (az első byte a nagy helyiertekü de itt nem az előző 
tizes helyisnek szerint hanem a szokásos 256 * a -t b for¬ 
mula szerinl) 

xx + 279 és xx -*- 280 Mint az előző, csak nem HITS hanem 
COND 

A 2 3.4 5 es 6 csapattagok hasonló adatait tOt byte-os 
ciklusokban a további byte-ok tartalmazzak tenat a második 
játékos neve az xx - 330 címen kezdődik a pénzé xx ♦ 366 
stb 

Az átírások után SAVÉ név CODE 32000 836 után a kódrész a 
játékból kimenten ereden 9 byte os fejrésszel visszatoltheto 


TIIK BABITS TALK • Electronic Árts 

(Marx Gábor, Budapest) 

Ha fel tud|uk támasztani a halottakat, a Possessed t meg lehet 
ölni pl egy DEST-tel majd tel lehet támasztani BEDE es REST 


varázslatokkal Van még egy másik sérülés Is az OLD (óreg) 
Ilyenkor minden tulajdonság t lesz csak a templomokban gyó¬ 
gyítható az előző módszerrel nem Az ötödik szint után a harco¬ 
sok már kétszer, majd később 3-szor 4-szer stb ütnek A szint 
lépes javít egy tulajdonságot NP-t es Sppt-t is Ha van három 
halonunk, és a tpbbiekkel el akarjuk kerülni a harcot, tegyük a 
halottakat elólre így ha nem sikerül elfutnunk, az elienseg az el¬ 
ső korben semmi kárt nem tud okozni (csak a varázslók) Fon¬ 
tos ha nincs legalább egy üres helyünk nem kapunk új tárgya¬ 
kat (pl az onyx key-t sem) 


THE BABITS TALK • Electronic Aris 

(Gombos Bertalan /FifisoftJ, Bonyhádi 

• A V a hang ki/bekapcsolásara használható a K pedig az új 
sorrend megadására 

• A magícian 7 szintű varázslatai kozui a REST gyógyítja az el¬ 
mebeteget is és a mérgezettet is 

• A Harkyn kastélyait őrző sárkánytól eggyel északra es kettOve: 
keletre van egy templom 

• Sewers (4) térképből az alsó es a felső sor felesleges 2 -tol 
eggyel keletre van egy keleti fai 

• Catacomb (t) térképén hiba van 

(Itt a kornyékén van egy tust isi 
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• Catacomb (3) térképén tA x.maradt ez a főpapot es a szemet 
rejtő tömb bal alsó sarkaban van tanaikul ide nem tudunk be- 
|utni mert az a(tofelemeies nem mükodikl 

• Harkyn (1) ben nem működik a telepőrt Jo len volna kiírni 
hogy hol működik és hol nem mert ha nem működik akkor is 
levonja a gép a spen pontokat 

• Ugyanitt a startkockatől keletre kilenccel a kornyék leírását oi 
vashatjuk 4 -tol délre csapda van (Trapl) 

• Most jón a legcsunyabb hiba Kyiearan tornyaoan ti akkor 
a|tc Ina 7 es szájnak válaszolunk nem pedig az 5-ősnek 
Annak is kall csak akkor teleponaiódunk 15 Telepőrt 15A. 10 
Telepőrt a starthelyre • ez még kimaradt Itt üdvözlöm a fullánk 
kitalálóiét igazán kellemes szórakozás volt. amikor eggyel to¬ 
vábbléptem (a fullánkba!) 

• Mangar (1)-oen hiányzik a startkocka (bal alsó sarok) es lAis 
(a legfelső sorban taiaihato kérdőjeltől epgyei deire van) 

• Mangar (2)-ben 2 -tól kenővel keletre hiányzik a deli fal 

Sajnos a hibalistát itt abba kell hagynom mert az en verziómban 

Mangar (3) hiányzik Nagyon valószínű, hogy masnak is. így aki 

nek a program elfér egy 60 perces kazenara. a Party Merger-rei 

együtt az kezdheti beszerezni a jó verziót! 


THE BAKD'S TALK • Electronic Árts 

(Murvai Tamás, Buda/n-st) 

Toltsuk be a játékot, majd mentsük ki az alias! Texerjuk vissza a 
magnót a kimenten álláshoz RESET-eljuk a gépét, es írjuk be az 
alabbi programot 

10 FÓR i-25000 TO 25026 
20 REA0 a: POKE i.a: NEXT i 
30 DATA 62.255.55.221.33,245,1 
27.17.9.0.205.86.5.62.255.55.221 
.33,0.128.17.68.3.205.86.5.201 
40 RAND0M1ZE USR 25000 
50 POKE 33022.9: POKE 33123.9: 

POKE 33224.9: POKE 33325.9: P0K 
E 33426.9: POKE 33527.9 

60 PAUSl 0: RÉM a magnót állít 
suk felvételre 

70 FÜR i-25000 T0 25025 
80 REA0 a: POKE í.a: NEXT i 
90 DA1A 62,255.221.33.245.127, 
17.9.0.205,194.4.201.62.255.221. 
33.0.128.17.68.3.205.194.4.201 
100 RANOOMlZE USR 25000 
110 PAUSE 0 

120 RANOOMlZE USR 25013 
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Mi történt? Most felvettünk egy kicsit átalakított játekállást Vala¬ 
mivel több les* az EXPERT POlNT-unk, mahetünk nyugodtan to¬ 
vábbképzésre 

Ha akarunk némileg több aranyat akkor esetleg írjuk be a prog¬ 
ramba: 

55 POKE 33543.9 


l’HK BAKD’S TALK • Electronic Árts 

(Balogh Dániel, Budapesti 

A program legcelszerübb beavatkozasi területe a kimentett 
Party-ailás Ez (természetesen) nem szabványos SPECTRUM fej 
lécét hasznai, igy a legcelszerübb fej nélkül betölteni Ezután 
kódállománya könnyen kiPEEKelheto es nagyobb része tisztán 
érthető ezáltal módosítható Fejnélkuli toltórutmt sokan tudnak 
írni aki nem az szinte minden Spectrum könyvben talai egyet 
vagy hasznaihat egy masoióprogramot hogy azt megfeiesitse A 
kényelem kedvéért itt közlök egy BASIC programot amit csak 
beirm és futtatni kell. és máris lehet turkálni a kimenten állások¬ 
ban 

10 RÉM . 

(legalább 14 akármilyen karakter) 

20 FÓR n=23/60 T0 23773: READ 
a: POKE n.a: NEXT n 

30 DATA 62.255.55.221.33.168.9 

7.17.4.0.205.86.5.201 - 

Miután ezt beírtuk futtassuk le. majd toroljuk a 20-as es a 30-as 
sorokat Ezzel a memóriában van egy fejnélkuli toltöprogram. 
amely a 25000-hez fog tölteni egy maximum 1 kbyte hosszú kó¬ 
dot Az aláhúzott szamok a kezdőcímre utalnak ketbyta-os alak¬ 
ban Most folytathatjuk a POKE-olo program írását 

20 PRINT "Tedd be a kimentett 
allast feilec nélkül!" 

30 RANDOMIZF USR 23760 
40 F0R n=25000 T0 26000 
50 PRINT n; TAB 10; PEEK m; TA 
B 20; (CHRS PEEK n) AND (PEEK n> 

31 AND PEEK n<128) 

60 LET a$=INKEY»: IF aS="" THE 
N NEXT n 

70 IF al="C" THEN INPUT "Ujrak 
ezdes címe: ";n: NEXT n 
80 IF aS-"P" THEN INPUT "Cím: 

";a: INPUT "Adat: ";b: POKE a.b: 

LET n=a-10: NEXT n 
90 IF aS="S* THEN INPUT "Cim: 

":a: INPUT "Szöveg: "; LINE aS: 

FÓR x=0 T0 LEN a$-l; POKE a»x, C 
ODE aS(x«l): NEXT x; LET n=a-10: 

NEXT n 

9998 STOP 

9999 SAVÉ "BT Scanner" LINE 20 

A program kezelése 

A magnót állítsuk be egy kimentett állas fejléce es főrésze közé. 
majd futtassuk a kész programot es indítsuk el a magnót Ezu¬ 
tán a program listázni kezdi az adatokat Az első oszlopban a 
cim látható a másodikban a címen található byte érték a har¬ 
madikban pedig annak a karakter értéké ha van ilyen 
Listázás közben a C billentyűvel a listázás újrakezdhető az 
adott címtől, a P billentyűvel a megadott címre megadott byte 
vihető be véjjul az S billentyűvel az adón címtől kezdve adón 
szöveg vihető be 


A POKE opciók után a program automatikusan újra listáz 
A kimenten állás 129-edik byte-jánal kezdődnek a segítő adatai, 
karakterenként megadott nevével (tehát 25128-nal. ha 25000-hez 
toltonunkj A 178-179 byie-ok kétbyte-os formátumban tartal¬ 
mazzak a maximum HP értéket az utána következő kenő pedig 
a pillanatnyit (kétbyte-os formában n - byte 1x256 * byte 2) A 
230 byte-on kezdődik az első karakter Információja egy karak¬ 
ter 101 byte-ot vesz igénybe Most táblázatos formában kovet- 

keznekk az első személy fontosabb adatainak címei Ha nem 
25000-hez töltöttük az állást, akkor ezek persze módosulnak es 
a második karakter ugyanezen adatai 101 byte-tal a harmadikéi 
202-vel stb később helyezkednek el 

25229 Név. karakterenként 255 zárja 

Az utana jövő szamok az alaptulajdonsagokra utalnak 
Elvben két tulajdonság rakható 1 byte-ba hisz mind¬ 
nek 16 féle értéké lehet Sajnos ide POKE-oiássai e 3 
18-as értékén kívül lévő tulajdonságokat kaphatunk 
Érdemes kísérletezni 

25260 A tapasztalat-pontok végződésé van itt A tapasztalat 
helyiértekenkent van elrakva tehát ezen a címen van¬ 
nak az egyesek előtte a tízesek, előtte a százasok 
stb 

25262 A karakter alap szintié, ketbyte-os alakban 
25264 A pillanatnyi szint (ami pl azintszivas után kulonboz 
hét az alaptól) 

25276 A szintén heiyiertekenkent tarolt aranypénz egyesei 

25277 A maximum Hit Pomt enek kétbyte-os alakban 
25279 A pillanatnyi HP ének 

25281 A maximum Spell Point enek kétbyte-os alakban 
25283 A pillanatnyi SPPT 

25285 A karakter osztálya (lásd a kódoknál) 

25286 A karakter faja (lásd a kódoknál) 

25291 A karakter állapota (Halott kó. béna stb ) A 0 felel 

meg az eietnek ezt visszaírva egy kínait pany feltá¬ 
masztható 

25293 Innen 4 byte a varázsszinteket jelenti, ebben a sor¬ 
rendben Sorcerer Conjuror. Magician. Wlzard 
25309 Felszeretés Egy tárgy két byte-ot foglal el Az e>ső a 
tárgy kódja, a második annak viszonya a bmokosahoz 
(tiltott 0 viseli — Ismeretlen - ?, megengedeti 
de nem viseli - nincs jel) 

POKE kódok: 


Osztályok 


0 

Warrior 

Harcos 

1 

Sorcerer 

Illuzionista 

2 

Wizard 

Varázsló 

3 

Conjuror 

Bűvész 

4 

Magician 

Mágus 

5 

Rogue 

Csavargó 

6 

Bard 

Bard 

7 

Paladin 

Lovag 

8 

Huniét 

Vadász 

9 

Monk 

Szerzetes 


Fajok 


0 

Humán 

Ember 

1 

EH 

Tünde 

2 

Dwarl 

Törp 

3 

Hobbit 

Félszerzet 

4 

Half-Elf 

Feltunde 

5 

Half-Orc 

Félork 

6 

Gnome 

Gnóm 


Néhány izgalmas tárgy: 


Kód 

Név 

Magyarul 

30 

Fire Horn 

Tüzkun 

40 

Shield Ring 

Pajzsgyűrü 

44 

Biood Axe 

Vérbalta 

46 

Shield Staff 

Pajzsbot 

47 

Elf Cioak 

Tundekopeny 

49-54 

Admt Items 

Adamantit tárgyak 

56 

Purebiade 

Tisztapenge 

62 64 

Admt Armour 

Adamantit páncél 

127 

Spectre Snare 

Szellemkelepce 

77 

Frost Horn 

Fagykun 

78 81 

Dmnd ifems 

Gyemanttargyak 

88 

Mournblade 

Gyászpenge 


Megjegyzés 

A jól ismén alaptárgy 
2 vei javít az AC-n 
Kedves fegyver 
Bot mellesleg AC javító 
AC javító 

A legkemenyebo fémből készült eszkozok 
Sorrendjük Kard pajzs tor sisak kesztyű buzogány 
Tipikus lovagfegyver 
Sorrend Lánc pikkely lemez 

Elvben Mangar V szintjen van Fegyver mellesleg -8 AC t okoz 
A tüzkun kissé erősebb va'tozata 
Tiszta erőből vannak Sorrend Kard paizs tör sisak 
Szuperfegyver, halaira sebzó 
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Kód 

Név 

Magyarul 

Megjegyzés 

89 

Dragonshieid 

Sarkanypajzs 

Varazspajzs mellesleg túzkurtszerű sarkanytáng-sebzesre kepes 

90 

Dmnd PLate 

Gyémantlemez 

A pencél 

93 

Dragonwand 

Sarkanyvessző 

Tuzkurt módra sebző lángot okad 

114 

Storieoiade 

Kőpenge 

Kőveváiast okozo kard 

118 

Uch Figurme 

Tetemfigura 

Hasznaiata egy Lrch 

vagyis elohaloti varázsló megjeieneset eredményezi aki persze segítő 

120 

Master Key 

Mesterkulcs 

A tornyok külső kapuján lehet átmenni vele 
de nem Mangar tornyának belső kapuján 


Természetesen számtalan más tárgy >s etezik. amiket nem erdemes leírni Mindenki talalja meg okét maga vagy ha erre lusta. POKE- 
olja be őket' itt kell megemlíteni, hogy igen sok varázstárgy fukcloját a SPECTRUM-on veietienszam adja míg más gepeken ezek kötött 
céllal rendelkeznek Tehát pl Ali s Carpet. azaz AJI szőnyege levitaciót kéne hogy adjon de ezer más dolgot csinál Lightwand-dal va¬ 
gyis Fenyvesszovei ugyan volt már lehetőség tényt teremteni, de Démon Lord idézést is adott 

A tárgyak POKE-|at nemcsak ú| eszkozok szerzésére lehet használni hanem pl megengedhetjük hogy a varázslóink gyémántpancél- 
ban (utkossanak Sajnos túlzott ilyentele szórakozás unalmassá teszi a játékot 

Meg eg> kiegészítés: 

Mangar/II. színijén a varázsszáj kérdésre (11-es szám) nem eg> he kell beírni a választ, hanem szavanként ENTERezve: LIE; 
\MTH; PASSIÓK; AND: BE. FOREX ER: DAUS'ED; 

Mindezek után következzék a hiányzó Mangar V szint 



HŰTI. • Firebird 

(Kantor László, Debrecen) 

Ha mar megszereztük a Competent (okozatot, a kővetkező a 
Dangerous besoroláshoz vegre kell hajtanunk egy feladatot 
amely egyben az első is A feladat igen látványosán kezdődik 
Meg a hipenerooi való kilépés előtt piros színűre változik a pano- 
rama-kepernyó majd kilépés után megjelenik a Fuel Leakf feli¬ 
rat Ne essünk pánikba haladjunk nyugodtan a bolygó fele es 
szálljunk le az űrállomásra A bolygó fe>e haladva időnként a 
MAYDAY' Cortolis in Dangerf felirat jelenik meg mintegy jelez¬ 
ve az űrállomáson ránk váró toondót Tehát leszállás után nyom¬ 
juk meg a 2 es billentyűt Ekkor a The Sun Is Golng Nova' Wlll 
You Sa»e Ut ’Y-N/' 5 felhívást láthatjuk A 3 billentyű leütésére 
maid később lesz szükség most az Y t nyomjuk meg és széli 
lünk fai az űrállomásról A H billentyű segítségévéi léptünk ki a 
hipenerüe Nem szükséges eelbolygót választanunk mén galak¬ 
tikus ugrás hajtódik vegre természetesen csak akkor ha 

van galaktikus hiperna|toművunk A hipenérből való kilépés után 
szálljunk le a bolygora es most nyomtuk le a 3 -as billentyűt Ek 
kor a You Have Saved Our Uves 1 Thank You Commander fen 
ratot láthatjuk magunk előtt Az ENTER lenyomása után kelle 


mes meglepetésben lesz részünk csomagterünk lOOg Gom- 
Stones-szal lett gazdagabb es minősítésünk Dangerous ra vál¬ 
tozott így tehát sikerült eggyel feljebb lepnünk a ranglétrán és 
már ki is tűztük magunk ele az újabb célt a Deadly besorolás el- 
eieset Addig azonban még számtalan kaland vár ránk a világ¬ 
űrben 

IIVKRYONK’S A WALLY • Mikro-Gen 

(Buzogány Csabu. Budapest) 

risztéit Spectrum Világi 

Köszönöm hogy szerény leírásomat megemlítettek a lap 24 
számában Wally-val kapcsolatban Azóta sikerült néhány kiderí¬ 
tetlen részletre rájönnöm Levelemben említettem hogy a tele- 
tonluikeben nem tudtam játszani pedig mindent kipróbáltam Az 
ot szereplővel 6-7 számításba jöhető tárgy kulonbozo vaoacioi 
val vonulgattam napokig a fulkebe es nem sikerült továbblépni 
Az ok egy sajnálatos programhiba amelyről nem tudom, hogy 
eredetileg is benne volt-e a programban, vagy a másolásnál ke 
rult bele mindenesetre nalam a Sinclair Joystick irányításnál a 
teiefonfuiken kívül minden tökéletesen működik a fűikében 
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azonban a tűzgomb nem funkcionál Billentyűzet vagy Kempston 
használatánál ilyen gond nincs 
Az olajoskanna megtöltése 

Dick a vizsgáló csővel (TEST TŰBE) kicseréli a lyukas gázcsövet 
(PIPE LEAKING) a CAVE-be a kép bal szélén felugorva Ezt a 
csövet ugyanúgy kell a folttal (PATCH) megfoltozni a műhelyben 
ahogy Wally a horgot javította a foltot a munkapad ala a csövet 
a munkapadra kell tenni, azután újia felvenni Ha a vizsgálócso 
vet nem hagytuk a Cave-ben nem sikerül 1 A megfottozott csövet 
(PIPE PATCHED) helyere visszatéve megjavítottuk a hibás gáz¬ 
vezetéket. így mar gázálarc nélkül is lehet itt közlekedni A labo¬ 
ratórium eiott is megszűnik az energiát fogyasztó kis lángocska 
A laborba be kell vinni a leparlókészulek ala a Bunsen-egot, a vé¬ 
gere az üres üveget Ha Tóm a gyufával (MATCHES) a Bunsen 
egénél elsétál üzembe helyezi a pálinkafőzőt — az üveg megte¬ 
lik Egy kis piáért a kocsmában hozzájuthatunk a pénzhez Harry 
a pénzzel a yarazs jobb oldalán megveheti a kannaba az olajat 
Meg annyit Wally-rol, hogy ne vegye el senki kedvet, ha a leírás 
szerint nem sikerül rögtön megjavítani valamit, ugyanis sokszor 
fordul elő. hogy egy dolog csak akkor végezhető el. ha egy má¬ 
sik mar vegoe ment pl a hús csak akkor vehető ki a hűtőből ha 
a villanyoszlopot megjavítottuk azt viszont az áldott telefonful- 
kes tatek előzi meg 

A MULTIFACE-szel es MICRO POKER-rel rendelkezők kedveert 
annyit hogy játék közben is van lehetőség átírni a játékosnál lé¬ 
vő tárgyát 

48311 - 48315 byte-ok az első 

48316 - 48320 byte-ok a játékosnál levő második tárgyak címei 
A 60341 - 60444 címek tartalmazzák az elvégzendő munkákat 
Értekük 1 , ha a dolog megtörtént, 0 ha nem 

60341 BŐTTLE EMPTY-FULL 

60342 FUSE BLOWN REWIRED 

60343 PARCEL UNSTAMPED - STAMPEO 

60344 HOOK BROKEN - WORKING 

60345 BUCKET EMPTY - FULL 
60348 PIPE LEAKING PATCHED 
60347 BATTERY FLAT CHARGED 

60438 OIL CAN EMPTY - FULL 

60439 kút javitasa 

60440 fal felépítése 

60441 gázvezeték javítasa 

60442 villanyoszlop javítasa 

60443 bevasáriokocsi javítása 

60444 telefonfülke 

Most már csuk azt kéne tudni, hogy mire jó a síp. a babkon- 
zerv, a vörös hering, és a fogó .. 

HEAW ON THE MAGICK! • Gargoyle 

(Kovács József. Marcali, 

Kárpáti Kr is/l ián, Székesfehérvár) 

• A hidra ellen tényleg a snake ved pontosabban az. ami csak 
úgy látszik Ez a tárgy a vascsat ílron clasp) amit a 251-es 
helyszínen találunk egy wrarth társasagában 

• A hidrán való athaiadashoz egy tipp amikor nálunk van az írón 
clasp induljunk el a hidra felé maid amikor elkezd lemenni 
vagyis eltűnni akkor aljjunk meg (halt) Ha jól csináltuk akkor 
a hidra egy kicsivel előttünk elsüllyed s mi pedig nyugodtan 
atgyaiogolhaiunk a cserépen 

• A Medusa nem Rook of Hydra-ban van, az A jelű ajtónál az 
őrök az ASK APEX-et mondják s a gorburgi tekercsekre nem 
az ACHAD TO CAULDRON. hanem az ACHAD IS ONE FÓR 
THE PÓT lett írva APEX válasza a szakadékra pedig az egesz 
letekben a legegyertelműbb BEST TO CARRY A FLASK 

• MAGOT nem közli a tárgy lelőhelyének szektorszamát csupán 
a hely nevét A démonok egyike sem küldhető el a (NÉV), 
THANKS begepeiésevei Ök egyébként nemcsak kinézetben 
különböznek egymástól hanem szellemi színvonaluk is más- 
más Közülük MAGOT a legerteimesebo ASTAROT (aki mel¬ 
lesleg istennő) és BELE 2 BAR nem ismén sem társai nevet, 
sem a sajátjai ASMODEE meg olyan ideges, hogy mindig be 
dob a kemencebe MAGOT,(démon)-ra a FROM THE WASTE 
OF THE DEAD hangzik válaszként A démonok tehat a Halot¬ 
tak Pusztáján laknak Lehet, hogy ez a neve a 4 szint utolsó 
szobájának? (4081 ASTAROT mindenesetie nem tud a helyről, 

8 y odateieportálm nem lehet 

^y jói bevált módszer orokeiet helyett (igaz egy kicsit koc 
kazatos) a két tekercs telszedese után hívjunk a helyszínre egy 
gyenge ellenfelet, amelyet annyi robbantással meg tudunk öl¬ 
ni hogy az addig nem támad A gyiikoiaszas után eggyel ^ket 
tővel) növekszik a tapasztalati pont a hívás viszont egy élet 
ero-pontba kerül Ha már eleg pont összegyűlt TRANS- 
FUSlON így rengeteg energiára es táp pontra tehetünk szert 
• A H' jelű ajtónak egyébkent nincs kulcsszava (FÓR TOMBS 


NO KEY), ASMODEE-t kell megidézni az ajtó kinyitásához 
(PHILOSOPHUS DESTROYS ME) Talizmánja a RUBY, amit 
nem tudunk felvenni, így ödémonsaga csak az ajtó előtt idéz 
hetó meg Egy kivetei ASMODEE. DOOR-'a szétveri az ajtói 
A kripta nem ietezö ajtaján nem sikerült átjutnom de MAGOT 
elárulta a rubin lelőhelyét 


HEAVY ON THE MAGICK! • Gargoyle 

(Kézi András. Budapest) 

• Minden magnóművelet 3 stm pont 

• Toltsuk be a programot majd azonnal mentsük ki AXIL-t 
RÉSÉT majd toltsuk be a kódol fej nélkül (221 33 *,y - töltés, 
cim -.17 27.0.62 255.55,205 86 5). majd tekerjük a lejléc után 
qs toltsuk be AXIL-t 

Értékek kezdéskor (nincs nálunk semmi tapasztalat) Szint 0 
1 40.16 4 1 0.0 0 .0 224.0 lAz első 5 érték után sok-sok nul¬ 

la. majd az utolso előtti 224, végül az utolsó ismét nulla ) 
POKE-olás a) 2 50 20 8,2,0... 0 156 0 
0)8 75 40 16 8,0. .0 930 
A 0 értekékét azért hagyjuk bekebenül 

Ezután SAVÉ * CODE xy (Cím).27 mentsük ki fei neikul be¬ 
töltés eredeti fej + x a további finomításhoz sok sikeri 
(AXiL-t töltve a naia lévő tárgyak is visszajönnek 1 ) 

• ERlSTONE alatt maga a fal értendőül AXIL a BLAST 
ERLSTONE hatasara maga előtt lobbant es 4 stm keletkezik' 
Sajnos nem ertem a végere de próbáljuk meg PiT két szom¬ 
szédos (408) helyen BLAST WALL BLAST ERLSTONE FREE 
2E ERLSTONE es ASTAROT ENTERANCE. vagy ASTAROT 
EXIT ASTAROT, OUTSIDE! 

• Elkerülhető idézésnél az időből való kifutás ha a kővetkezői 
tesszük pl INVOKE ASTAROT. (es nem ENTER) ASTAROT 
WOLFDORF (elgépeiesnel 2x forgat) ASTAROT-nal így nem 
kell elmenni a kardtól hisz meg csak füst van. de mar tele 
portált (Best piacé fór you) 

• Néhányszor már sikerült karddal együtt teleportálni INV AST 
PlCKUP SwORD AST hely Ezt a kardon állva egy sorban 
adjuk elő 1 


HEAVY ON THE MAGICK! • Gargoyle 

f Németh László-Kovács Zoltán, Marcali) 

Sikerült oejutnunk abba a bizonyos 256 szobába Ez az 1 szin¬ 
ten van a szoba neve Sothic Complex (legalábbis ezt irta ki a 
gép) Ez a szoba elég gyér kivilagitasú (azaz tok sötét van). így 
nem sokat lehet látni (semmit) Robbantással azonban egy pil 
tanaira világosság tamad így megszemlélhető az egesz szoba 
melyben egy tetem es valamilyen könyv található A tetemet 
megvizsgálva megtudjuk, hogy ez egy halon dolog teteme 
(koszi A könyvet megvizsgálva megtudjuk, hogy az GRiMOlRE 
Mivel a tetemet nem tudjuk felvenni, vegyük fel a GRIMOlRE-t 
Ezután BLAST CORPSE. es látjuk hogy a földön van egy te 
tem es egy könyv Ez utóbbi természetesen egy GRiMOlRE 
Ezt is teiveve smet lesz ott még egy könyv Ez így eleg erdekes 
am ha már többet nem tudunk felvenni, akkor is lesz ott még 
egy könyv 

Mivel mást nem nagyon tudtunk csinálni, az egyetlen kijáraton 
elmentünk nyugatra Na es ekkor hol vagyunk vajon? 4 szint PiT 
(478) Persze keletre nem lehet visszamenni (vagy mégis?) Ezu¬ 
tán a könyveket szépén leraktuk egymás melle majd kimentünk 
a szobából Visszamentünk es mit latiunk? Csak egy 11•) 
GRIMOlRE van ott Nos ennyi amire eddig rájöttünk Es hogy 
hogyan ienet oda bejutni? Hm? Hat ehhez egy kicsit csalni keli 
Mielőtt bejatszanank a programot toltsunk be egy kimentett ei 
'est fejléc nélkül egy egyszerű gepi-kodu rutinnal (221 33 0 128, 
17 0.128.62.255.55 205.86.5 201) Ha ezzel a rutinnal tolt|uk be 
akkor a 32861-es címre tárni a 94 byte) 0 t írunk Ezután kiment 
juk az így atín játekánást majd a Magick et betöltve a kimentett 
fejlecet. majd az átírt tojiec nélküli reszt betonjuk (ehhez jo tudni 
a fejléc nevét’) Ezzel a trükkel egyébként akármelyik szobába 
eljuthatunk csak a szoba számát kell bePOKE-olm Ezt a gép 
fentról-iefeie oalrói-jobbra számolja (így a START szoba a t08- 
as) 

Azt nogy eneikui azaz a iatek közben hogyan lehet bejutni oda 
arra nem jöttünk rá bár sejtjük 

A 416-os CRYPT-ben valahogyan el lehet menni deire egy nem 
létező ajtón at (csak a 417-esben létezik) Szerintünk valahogy 
így a 478-as PIT bői is el lehet jutni a 0-s szobába 
• Egy tobb-kijaratu szobában BLAST APEX FREE2E APEX 
BLAST APEX FREE2E APEX parancsokkal eierhet|uk hogy 
egyszerre 2 APEX legyen a szobában' 
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HOW TO BE A C.BASTAKI) • Virgin 

(Kézi András, Budapest) 

Kezdetid fogva tudtam, hogy túl Kicsi szerepe van a iatekban a 
METER-eknek A Szag csak bűzvirágoknál változik - inkább 
csak jópofi Ugyanez a helyzet a kis nagy dolgokkal megje 
gyezném. hogy a maximum elérese után is lehet büntetlenül 
enni-inm. Az egyetlen, ami számit a DRUNKOMETER. meri ez 
nem csak a részegséget, hanem Aarty józanságét beszámitha- 
tósagat is jelzi!!! Vegyünk egy példát alacsony állásnál el lehet 
olvasni a COMEDY BOOK-ot Magasnál (pl 1-2 beosztással a 
maximum alatt) ezt nem tehetjük meg - hisz nincs ennyi olva¬ 
sáshoz erőnk — viszont a DlRTY MAG-gei megtenetjuk - Aarty 
ép esszel kerülne ezt Ez a trükkökre is kihat: józanul az esze¬ 
sebbek fondorlatosabbak (pl BATTERY ChARGER iCE 
TUBES). részegen a durvábbak, erőszakosabbak (pl SHEARS. 
DART, de a SPARE TYPE IS) sikerülnek Természetesen sok op- 
pró független ettől, de reszegen több a csapda 
íme i9 uj lehetőség 

• CONDOM (?%%txx gumi): 

Hall 1 -ben WEAR ON YOUR HEAD viselni a tejeden Adrián 
megkérdezi bankot rabolunk-e vagy mi a hézag?! (ARE YOU 
PLANNING A BANK JOB?) + 2 pont 

Hálóban az ágyon WEAR ON YOUR NŐBE U a Ez Pmokkióra 
emlékeztet (PINOKKIO IMPRESSlONS) + 9 pont 
Hálóban, a szekrényben: BLOW UP & RELEASE szeidurrantam 
De JÓ Vicc volt' (WHEE THAT WAS FUN!) ♦ 14 pont 

• BLEACH (Hypo) 

DRINK IT: meginni Akár a feregirtó. ez is + 14 pont. de a mel¬ 
lékhatás itt is a halai (THAT WASN'T CLEVER - YOU HAVE 
KILLED YOURSELF) 

• PIE (Torta) 

Ezt a tejporból gyártottuk Kidobni nem szerencsés útközben in¬ 
kább rohamozzunk meg valakit, es vágjuk az arcába (STUFF 
THE PIE IN HIS/HER FACE) Azonnali telitalálat a vendég eltűnik 
a semmiben miután szeme némiképp toriás lett (PIE IN DEE 
EYE. GUY) Folyamatos betű 

e FROZEN CHICKEN (Fagyasztott csirke) 

EAT IT megenni Sem itt, sem a többinél nem nyerő, mert Szal¬ 
monella-mérgezésben kipusztulunk (ARGH SALMONEU-A 
POISONING) 

e CHAIN SAW (Fűrész) 

TAKE IT elvinni A kiszemelt áldozatot megölhetjük IKILL HÍM/ 
HER WITH THE CHAIN SAW) Elegeden megjegyzés, hogy újra 
győzött az esztelen erőszak, + 1000 pont is ja/ a betűvel a baj 
csak az hogy túllőttünk a célon mert gyilkosság vádjával letar¬ 
tóztatnak bennünket AJj-alj 

• COAL (Szén) 

TAKE IT elvinni Szegény vendeg le fog merevedni egy Időre, 
miután hatéban a szenet elhelyeztük (DROP THE COAL DOWN 
HIS/HER BACKj Adrián szerint THAT SHOULO MAKE A BAD 
SCAR(GIL) A SCAR forradást, heget jelent, azaz csúnya sebet 
okoztunk -r 516 pont 

• TAPE (Kazettái 

RUIN IT: tönkretenni Itt egy karotvendes következik, no meg 16 
ponttal gazdagabbak lettünk 

•PUNCH 

PUKE THE PUNCH kiokádni a punch-ot Pár mínusz pont 

• BOOMERANG (bumeráng) 

TAKE IT elvinni Segítségévei megpróbálhatunk vele akárkit 
megdobni (THROW THE BOOMERANG AT HÍM HER). de mivel 
nem értünk hozzá pláne részegen az visszajön 

• BAMBOO LA NE (Bambusz) 

TAKE IT elvinni Igen van WHIP LANE. 3 dolgot eredményez 
JUST LIKE BEINK AT SCHOOL - mint az iskolában feliratot 
500 pontot és ideiglenes betűt Ezt kár lett vofna kihagyni! 

• PLÁNT PÓT (Vlragcserép) 

PÚT IT fejünkre húzni Az elsőt a vendeg fejere a másodikat pe¬ 
dig saját fejünkre húzhatjuk (PÚT IT ON YOUR HEAO) Ered¬ 
mény sötét kép Nothing Majd miután mar mindenki kihúzta a 
csatlakozol és kezdte újratolteni a játékot egy erva STUPID 
(hülye) felirat jelenik meg valamint egy egész pont De Jó! 


• TIE (Nyakkendő) 

HANG YOURSELF felakasztani magad Kommentár nem szük¬ 
séges 

• MAKE UP (Púder) 

WEAR IT viselni. Már megint THAT'S A BIT GIRLIE és 11 pont 
Egyébként ezen egy kivételével a többi csak részegen működik! 

• DlRTY MAG (Csúnya magazin) 

READ IT elolvasni Ezt ne tegyük, mén ezzel vegervenyesen el¬ 
foglaljuk magunkat (YOU GET SO INVOLVED). 

• PILLS (Tabletták) 

SWALLOW THEM: lenyelni Hűha. Adrián már megint káromko¬ 
dik (YOU UTTER YUNKIE YOU GOO OX!) Ezekszerint kipusztul¬ 
tunk? Bizony, és sose tudjuk meg. milyen tabletták voltak 

• DART (Dobonyii) 

TAKE IT elvinni Céltábla nincs vendeg van Abba is beleail 
(THROW THE DART AT HIM/HER IT STICKS IN THE GUEST 
BUM) *-482 pont. es egy időszaki betűcske 

• RAZOR (Borotva) 

TAKE IT elvinni Vendégfogás után CUT HiS - HER THROAT 
WITH THE RAZOR Aki szereti a meglepetést, próbálja csak ki 
Aki nem, nezze meg mi volt a láncfűrésznél 

• DlRTY KNICKERS (Mocskos bugyik) 

Ugyanolyan, mint pl a zokni 

Must már csak azt tudnám, hogy a pokolba nyílik ki az a 
nyavalyás WC ajtó? 

kiiiglitmun- • Activision 

(Friedrich Zsolt, Sopron) 

Mivel az F2jelű szobában tartózkodó szellem második kérdésé¬ 
hez a leírásban a következő szöveg szerepelt 'No comment 
Vállalkozó kedvűek próbálják lefordítani a kérdést 1 ezen en uta 
najartam Nem a szótárén futottam, hanem az angoltanárnómét 
aki igy beírta nevét a Spectrum történetébe — Tőle tudtam 
meg a következőké! 

A kérdés THE RHYME RING A RING A ROSES REFERS TO 
magyarul kb ennyit jelent A KORBEN. KORBEN ROZSAK VERS 
UTAL VALAMIRE Ez a vers a következő 

RING A RING A ROSES 
A POCKET FULL OF POSES 
A TISSUE, A TISSUE 
ALL FALL DOWN 

amely hevenyészett fordításban igy hangzik 

KÖRBEN, KORBEN RÓZSAK 
EGY ZSEB TELE HIMLŐVEL 
HAPCI, HAPCI 
MINDENKI LEZUHAN 

Elég lehangoló nóta ez ami Angliában a Pestisjárvány idejen ke¬ 
letkezett A válasz ezért a fekete halál, ami ugye a Pestis kitün¬ 
tető neve Ennyit erről 

LASKK SQUAI) • Target Games 

(Dupcsák Gábor, Gyöngyös, 

Diószcyhy Péter, Debrecen) 

• Az ASSASSIN nevű pályán minden drágább 

pistol dtp - 1, L50 LAS-PACK 4. heavy las-pack - 5. Rockét - 
15 explosive az első pályán nincs RIFLE CLIP 2 M4000 
autó gun • 15. Marsec autó gun - 21. Sniper nfie - 9. mar sec 
pistol - 7: L50 LAS-gun - 16: Heavy laser - 25. Rockét launder - 
30 AP 50 grenade - 8: Dagger - 2 M4000 Gun-clip • 2. 
Marsec gun-clip - 3 

• A játékban közelharc is van minden fegyverrel lehet vereked¬ 
ni csak neki kell menni az ellenségnek 

• A harmadik bevetésben a kiszabadítandó foglyokat el kell 
szöktetni a liften keresztül így a játéknak hamarabb vege 

• A MOONBASE ASSAULT; paiyán a ROCKÉT LAUNCH 24 be 
kerül a közeitekkel ellentétben 

• Az ASSASSIN pályán a bejárattól jobbra levő totyoson található 
robotnak mindig van akoopontja a 2 tűm ben Ott altaiaban a 
3 tűm ben 2 droid is van Célszerű egy rakéta nasznéiata 
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LASKK SQL)AD • Target Games 

(Imre András, Budapest) 

Ez nem egy a«armiiyan |átek ae ha esetleg unalmassá válna 
(ami nam valószínű), mag |obba lahei tanni az aláobi POKE-ok 
segítségévéi 

POKE 40510,0: POKf 40513,0: P0KE 41461.175: P0KL 
41462.0: POKE 41463.0 

E sorokat beírva indítás előtt akármennyi pénzt kolthatunk a ké¬ 
sőbbiekben A BASIC loader-ban célszerű egy REM-et beszúrni 
az Indító RANDOMIZE USR ele mivel eleg kicsi a szabad tárte¬ 
rület a LOADER számára Betöltés után beírjuk a POKE-okat 
majd indíthatjuk 

MICRO POKER 46792-46819 a négyfele páncélzat adatai, sor¬ 
ban elöl. 2 oldalt, hátul, súlya. ♦ teher ár 
46725-46741; fegyver árak (LASER SQUAOj 
46755-46771 fegyver árak (ellenseg) 

Sorban M4000 MARSEL AUTÓ GUN SNIPER RIFLE MARSEL 
PISTOL, L50 LAS-GUN. HEAVY LASER ROCKÉT LAUNCHER. AP 
50 GRENADE. OAGGER M4000 GUN-CLIP. MARSEL GUN-CLIP 
PISTOL CLIP 150 LAS-PACK HEAVY LAS-PACK ROCKÉT 
EXPLOSIVE RIFLE CLIP 

(255-ot beírva a fegyvert nem hasznáűhatjuk nem lehet kiválasz¬ 
tani ) 

46842-46849 CREDlTS (LASER SOUAD, Level 1-7) 

46841 CREDlTS (ellenseg) 

Nem csak MICRO-POKER-rel lehet a fenti vicceket eljátszani, ha¬ 
nem úgy. ha betonjuk a hadműveletet fejléc nélküli fiié ként, el¬ 
végezzük a módosításokét, maid kimentjük Ez a kimentett lile 
Visszatoithetó a játékban állásként Egy kis segítség mindegyik 
hadművelet 18911 byte hosszú, a tárban a 46625 65535 ig he 
lyezkedlk el betöltés után 
ázint byte-ok THE ASSASSlNS - 100 
MOONBASE ASSAULT - 101 
RESCUE FROM THE MINES • 102 

Még két utolsó megjegyzés a páncélokhoz nem érdemes 255- 
ot beírni lsem 60-70-néi nagyobbat), mén TERMINATOR okát 
kaphatunk amelyek ELPUSZTÍTHATATLANOK! Mellbe löhetjuk 
pl rakétával, felrobbanthatjuk egy olajos kannákkal teli helyiség¬ 
ben. meg se csiklandozza Az viszont pl kipróbálható, hogy eloi 
és oldalt 255-os a páncél, hátul 0 Ezt meg lehet olm, hátúiról A 
+■ teher összefüggésben van az akciopontokkal Ha nagy szamot 
írunk be. kengyeitutó gyalogkakukk is lehet az illetőből, olyan 
200-255 akoioponttai 

TIK NA N()(» • Gargo> le Games 

(Haas Csaba. Budapest) 

Először is irtsuk ki Sídhe-t egy POKE-kal. 34202.200 Ezt az utol¬ 
só LOAD es a RANDOMIZE USR köze kell beírni 
A leírást csak Sídhe trióval lehet megcsinálni mén van olyan, 
amikor 3 tárgyat cipelünk 

Először keressük meg Nuada kardját Az oitanól menjünk Lon- 
liatn 23-ba ahol 'Big Sídhe elől (SpV 11 szám 31 oldalán lein 
módon) elhozzuk a csontokat Men|unk Stormbase 24-be ve¬ 
gyük fel a tollat Átruccanunk Badheim 25-be (Dun Dhomnuil) 
felvesszük a lépesmézet Ugyanitt <Badheim| a B’ ajtó mögött, 
a kőnél letesszük a tollat majd csere után felvesszük a tölgyfa 
levelet Ahogy kiénunk, letenetjuk a lepesmézat Vissza a 25-ben 
található Dun Dhomnuil-ba Még Itt is van ajtó. az •*", menjünk 
De nt található Dhomnuil szelleme Ö társadalmi munkára kér 
minket A vára felett hollók ropdosnek Kergessük el őket Egy¬ 
szerű dolgunk van csak le kell tenni a tölgyfám.elet Ekkor a két 
tárgy cserélődik így meglátjuk az ajándékot Je!f Ezt kerestük 
az aiandék Nuada Kardja Vigyük a kardot az oltárrá Megjelent 
az 'Ö' betű A többi tárgyat tegyük le Következő tárgyunk Lugh 
lándzsája 

Menjünk at a Central Piáin 2 ajtón Forest ol cern-be Itt vagyuk 
fel a tűi odébb egy rejtekajto van (1 térkép) Azon Demenve 
megtaláljuk Lugh lándzsáját Visszafele az 5 ajtón nem arra 
arunk ki amerre akartunk hanem a 6 ajtón Innen kell vissza 
mászkálnunk az oltárig A tűt útközben a lándzsát az oltáron te 
gyük le Megjelenik a G" betű 


M-j i m rr ^ 

*d L rejie^tó 

Most két tárgyát viszünk az oltárhoz Dagda varazsustje es Fal 
köve Glasmarsh 22 (vízesés mögötti ajtó könyvet fogunk fel 
venni Glasmarsh-ben a jégbarlangba vezető úton találunk egy 


margaréta! vagyuk fel Tir Clachan 31 (jégbarlangi-bán - ki hin¬ 
ne — jeget veszünk fel Innen a 17-es ajtóval a 18-ig, majd újra 
be. a 19 eshez ahol újra be es kiérünk a 16-os ajtón E ház e 
szaki oldaian van egy rejtekajto. amellyel elérhetünk a folyo 
són át Dagda varazsustjehez, (Nathair nem érti hol Jöttünk 
be) felvesszük és vissza az előbbi úton - > könyv 
Most a • -os jelolt ajtó mogé nézünk, ahol karmot veszünk 
Vissza a 16-os ajtóhoz amellyel elszáguldunk a 17-esig E ház 
másik oldalán (a délin) van a ’J jelű ajtó. itt menjünk a Helberd- 
hez rakjuk le a jeget és a karmot valamint a margaréta! Hal- 
berd-et vagyuk le menjünk az ujj alakú sziklához, tegyük le a 
Halberd-et (most csere következik) es máris vehetjük fel a Fai 
kova nevezetű szerszámot Hagyjuk ei a helyiséget az T ajtón 
keresztül (mivel a másikon nem lehet) Az oltárra tegyük le Fal 
kövét. é6 Dagoa varázsustjét Lathatjuk a szót. amelyért ennyi 
veszélyen keresztül jutottunk ogam 
Meg van egy tárgyunk Calum kalapácsa 

Lón Liath-dan található egy ásó amelyet ha elviszunk a Kelta ke¬ 
reszttől tíz (IO) lépesre es tegyük le Csere Felveneijuk a kala¬ 
pácsot Vigyük az oltárhoz 

A képernyő villogni kezd es megjelenik a felirat gu leír (vissza 
térhetsz az élók földjére) 

VULCAN • CCS 

( Fiilop László, Bukkzsérc) 

Némi magyarázat a WllHDRAW Ige előfordulására Az Unit to 
the wnthdrawn is nőt turn" felirat akkor jelenik meg amikor az 
adón alakulatot kivonják a harcból Ez a deszantegysegekkel 
(HART FORCE BLADE FORCE, KAMPE GRUPPÉ WlTZiG. vala- 
mint a szövetséges ejtőernyős zászlóaljak) szokon előfordulni, 
hacsak előbb meg nem semmisülnek Az ok tehát a következő a 
draga pénzen es hosszú idő alan kiképzett különleges alakula¬ 
tokat kár egyszerű gyalogosként harcoltatni, inkább, ha már el¬ 
végezték feladatukat (pl partraszallás), akkor egyszerű gyalogos 
(szárazföldi) alakulatokkal cserélik le őket Nagyon jo - illetve 
rossz - példa erre a következő eset a II világháború idején a 
Szovjetunióban a megsemmisült repülőgépek (amelyeket a né¬ 
metek még a földön lebombázták) pilótáit egyszerű gyalogság¬ 
ként vetettek oe holott egy pilóta kiképzésé 3-5 ev es ekkor még 
at illető eieg tapasztalatlan, amely tapasztalat megszerzése 
hosszú időbe telik Ugyanez all a programban szereplő különle¬ 
ges alakulatokra kár feláldozni őket 
Még egy kis Vulcan 

Megfigyelhető hogy a HOLD-ban tartón egységek hatékonysá¬ 
ga nő (növekszik) Minél nagyobb a hatékonyság annál kisebb 
ménekben (pl 70-89-ig 2. 90-100-ig 1 százalékkal növekszik 
minden közben) Erősítés mozgás közben a hatékonyság nem 
változik A HOLD-ban tanon egysegek azonban erősítéseket Is 
kapnak Ez kb 10 harckocsi, gyalogosoknál pedig aitalaoan az 
alakulat osszietszamanak 10 % a (hadosztály 600 egyabkent 
300 emberi Ez persze lefelé változhat főleg ha az adón egy¬ 
ség nem tud felvenni annyi emben vagy nincs annyi u|Onc 
Egy apró nuansz az amerikai hadosztályok altaiaban (nem 
mind) úgy jelennek meg hogy hiaba pihentetjük őket az idők 
(vagyis a programi végeztéig a hatékonyságuk nem megy 70 % 
föle Nos ezek az alakulatok meg nem estek at a tuzkereaztse 
gén így meg nem teljes értékűek Nem célszerű őket harcba 
vetni közvetlenül mert nagy vesztesegeket szenvednek Hogy 
ezt elkerüljük válasszunk ki egy gyenge elieneegea ezredet 
(esetleg kerítsünk be egyet ekkor az nem kap utánpótlást. így 
gyorsan legyengül) es ez ellen vessük be a "zöldfülűeket" Ezu¬ 
tán a hatékonyságuk túllepheti majd a 70 %-oi A tengelyhatal¬ 
maknál csak a rohamzaszloaljak Ilyenek 

Az ellátmány sok szempontból Párizshoz hasonlít - ez is meger 
egy misét Nagyon kell pld vigyázni vele REPORT-nál A pa¬ 
rancsnokságok ugyanis csak az ellátmány megkapása utam na¬ 
pon osztják szel az ellátmányt. így előfordulhat hogy a parancs 
noksag ellátmánya nagyobb, mint a többi egysege Az elosztás¬ 
kor azonban érvényesül a mindent a frontra" elv így a parancs¬ 
nokság ellátmánya kisebb lesz a többinél (kivétel a szövetsége 
sek akiknél előfordul hogy minden egyseg ellátménya V/ 6000) 
Zavarhatjuk a csapatok ellátását úgy hogy az ellátási útvonalak¬ 
ra sajat csapatokat küldünk A szövetségesek az utánpótlást a 
térkép szelem ja kimonó utaknál) találhatót támaszpontokon ke 
resztül kapjak a tengelyhatalmak pedig a két kikötőn keresztül 
Ha ezeket a támaszpontokat elfoglaltuk (mint említettem a kikö¬ 
tők elfoglalása a játék veget jelenti, tehát ez csak a szövetséges 
támaszpontokra vonatkozik) megszüntetjük az adott fai teljes 
utánpótlását Ezt persze mar csak akkor érdemes megtenni 
amikor az egységek javarészé megérkezett, mert ezek az alakú 
latok altaiaban elmentik az utánpótlásukat így a mellettük meg 
jelenő szövetséges erők (amelyek altaiaban jói ellátva jelennek 
mag) felmorzsoljak a bázist elfoglaló erőinket Az első fázisban 
egy francia hadosztály érkezik utoljára Ennyit a Vutcanróf! 





Tökös-Mákos 


KXCALIBUR SWORI) 

OF KIN(»S • Alternative 

I Kajlár Zsolt UNKA j. Bonyhádi 

Kezdetben házikónkból szemlélődhetünk kifele Magunkhoz veve 
húteges létránkat (TAKE LADDERi útra kelünk IN N.E.E N) Fán 
lakó barátunk házához érkeztünk, be is nézünk hozza (LEAN 
LADDER.U) Felerve csak hült helyet tataijuk, meg a kardjai amit 
magunkhoz is veszünk (TAKE SWOROi Elhagyva a hazat |D) 
úgy döntünk, hogy ha mar kiraboltuk a létránkat sem hagyjuk m 
(TAKE LADOER) Del fele haladva (S S S) egy szakadék állja 
utunkat amin kereszti csak egy vékony kötél vezet at Dü¬ 
hünkben (az útviszonyok miani össze is torjuk a létránkat 
IBREAK LAODER) Látva vandalizmusunk eredmenyet felcsillan 
szemünk Akrobata őseink vere megindul ereinkben és a hosszú 
rúddal egyensúlyozva atzugnatunk a szakadékon (CROSS 
CHASM) Megérkezve a déli erdősegekbe örömmel ismerked¬ 
hetünk a táj szépségéivé! Del tele haladva (S) egy halom fatus- 
ko otlik szemünkbe Megvizsgálva (TAKE PILE EXAM PILE.DROP 
PILE) egy fejsze akad a kezünkbe Hah a feledékeny favagok! 
Nyugatra indulva (W) zsákutcába érünk plusz egy bokorba bot 
lünk Ismét vizsgálódunk (EXAM BUSH), majd a tatait kulcsot 
magunkhoz véve visszaindulunk (TAKE KEY.E N,CROSS 
CHASM N El Korábbi barangolásaink során mar találkozhattunk 
a marcona lovaggal aki nem volt hajlandó reireallni utunkbol 
Most aztan nem kegyelmezünk neki! Rárontunk (ATTACK 
KNIGHTl, ám kiderül hogy bugns kezebe nem való a kard Am 
azt azért eiertuk hogy eltűnjön Tovább setafikálva (E.E.S.E) egy 
varba ütközünk Nosza, nekirugaszkodunk a talált kulccsal 
(UNLOCK DOORl majd ki is nyitjuk (OPEN DOORl A várat át¬ 
vizsgálva |E S E) egy pénzérmét tataiunk Amint felszedtük 
(TAKE COIN) iszköljünk vele az öreg hölgyhöz aki a legújabb tí¬ 
pusú japan olajmecsest arulja (WN.W.WWWW) Miután kiköl¬ 
tekeztünk (BUY LAMP) visszatérünk a várba (E EE E E S). mert 
erezzük, hogy itt meg meglepetések várnak ránk A csapóaitónal 
próbálkozunk itt is drasztikus eszközhöz nyúlunk egyszerűen 
szétverjük (SMASH TRAPDOOR) Lejutva delre megyünk <D.S|, 
ahol egy kószornybe botlunk Mivel a fold alatt eieg sötét van 
meggyujtjuk a lámpát (LIGhT lAMPi Ezt kis barátunk nehezen 
viseli el is párolog Meg melyebbre hatolva a banyaba (S) nemi 
sót tataiunk amit fel is veszünk (TAKE SALT) Kijutva a bányából 
(N N.U). meniunk kelet felé (E E) BRRRRl De hideg van!!! Egy 
jéglény őrzi az átjárót Kezünkben a so kezünkben a megoldás 
Csak el kell naiitanunk. s ellenfelünk tiáris olvadozm kezd 
(THROW SALT) Miután felvettük az olajoskannat (TAKE CAN). 
menjünk északnak <N) Itt egy csorlö található ami elég rozsdás 
Nosza ontsunk egy kis olajat ra (OlL WINCH) így már akar meg 
is tekernetjuk (TURN WINCH) Kelet teie haladva (E) egy régóta 
kereseti tárgyra lelünk, az Ekcallburra (TAKE EXCALlBUR) A 
csőrlővel folytatón tevékenységünk során valószínűleg történt va¬ 
lami Ez visszafele haladva nyilvánul meg (W.S W.W.N.N.N) A 
felemelt kapun keresztüljutva találkozunk Crania-vai a varázsló¬ 
nővel Kedvesen valamiféle varázslatot lő ránk ml azonban egy 
vezércsellel visszatükrözzük ra (REFlECT SPELL) Nahat mi 
mindenre |ó ez az Encaiibur' Mar csak egy feladatunk van hatra 
belepni a nyugatra található szobába (W). ahol Arthur királyunk 
csicsikál Mi mást tehetnénk felébresztjük (WAKE ARTHUR) 

Ez len volna a megoldás menete egy kicsit szájbarágósán Ne¬ 
hány tárgy szerepe meg ismeretlen úgyhogy lehet próbálkozni 

FINDERS KEFPEKS • Mastertronic 

(Földes Roland. Keszthely) 

Abban a szobában ahol a macska fekszik találunk egy táblát 
rajta az EXIT felirat A macska mian viszont nem tudunk kijutni, el 
kell hát távolítani Erre a legkezenfekvóbb módszer a robbantás 
A középkorban ehnez 3 dologra volt szükség, salétromra, fa 
szénre es kénre A két utóbbit a kereskedőknél (ANNA és GÓRT) 
beszerezhetjük persze ha eladtunk valamit és van készpénzünk 
A salétromot viszont a csrzmétian kandúr őrzi. és nem hajlandó 
Sebaj pakoltuk le a faszenet és a kent a salétromra Most már 
csak meg kellene gyújtanunk de mivel hősünk nem dohányzik 
nincs öngyújtóié. így más eszköz után nézünk Mivel az égő fák¬ 
lya nem segít, e verázslánggal próbálkozzunk ezt is letesszük a 


többi tárgyhoz Nemi robbanás után volt macska - nincs macska 
es kijutunk a szabadba Itt valószínűleg nincs vege a játéknak 
de több ötletem egyeióro nincs 


IIEROES OF TIIE LÁNCÉ • \dv. s „ri 

í Pillér László, Budapest) 

A lenes sajnos nem teljes, ezért magyarázatként mindenekelőtt 
írok egy kicsit a rendelkezésemre álló verzióról. 

P 442 - line 3 
B heroesS - 49152 6912 
B heroes - 49152 231 
B heroes B - I36lme10 
B heroes 1 - 25048 40488 
B heroes 2 - 50000 2410 (23256-ra tölti) 

Multiface szerű törés (5000 POP-pal feltölti a regisztereket) 

H — 30240 (személyek kepei, Id később) 


H 1589 (52081-re tolt! INDÍTÁS innen lehetséges 1 

PAPER 0 BORDÉR O INK 7 RANDOMI2E USR 52081) 
H 6284 (23296-ra tölti) 

H 20148 (29580-ra tölti » FÖPROGRAM 
H - 243 (64768-ra tölti - SZÖVEG) 

H 153 (65280-ra tölti = SZÖVEG) 


Ide kell visszatekerni elrontás eseten 

H - 1100 |42636-ra tölti a karakter ered bölcsesség stb ) 

H - 2816 (61440-re tölti a palya feiepitese pl szörnyek stb ) 

H Level 1 9359 (52080-ra tölti = a palya grafikája) 

H Level 2 - 9359 
H Level 3 - 9359 
H Level 4 - 9359 
H Level 5 - 9359 
H Level 6 - 9359 
H Level 7 9361 (???) 

H Levet 8 - 9359 

A program vizsgálatához a FÖPROGRAM es a két SZOVEG-f>le 
lényeges (a MONS meg belefer mondjuk 55000 -ie' 
Hetyzetkimentő rutin *8252 

Toltörutmok #754E (A4B0 - hatterszm-állito A532 - knro. a többi 
egyértelmű), »B28E l#B39F) 

Szövegek (nagy részé) A két szovegMe-ban, III a foprogram ve¬ 
gén (a leírásban ezekre nem támaszkodom, csak amikkel való¬ 
ban találkoztam) 

A játék: 

A Heroes oí tbc la őre ben egy nyolctagú csoportot irányíthatunk 
a titokzatos DISKS OF MlSHAKAL megszerzésere és a sárkány 
elpusztítására (neve valahol a szövegekben) A program a 6 rész 
betóltese után zenével indul majd megcsodálhatjuk a készítők 
népes táborát A következő rész a szereplők adatait tartalmazza 

GOLDMOON Női pap RIVERWIND jegyese (jól összejön a 
kettő ) 0 cipeli a kék pálcát, melynek teljes ereie meg 
ismeretien de csak ót szolgálta (magyarul ó az egyik 
varázslónk - jó lesz vigyázni rá) 

STURM Harcos nem kedveli a távolsági fegyvereket Kelke¬ 
zes kardja van 

CARAMON Harcos régebben FLINT-tel es TANlS-szai bók¬ 
lászott Lanazsaval es hosszú karddal van felfegyverkezve 

RAISTLIN CARAMON testvere Mágus (THE TEST blltty- 
biatty-blutty) Ö hordja a mágusok botiat (szinten érdemes rá 
vigyázni, mert nelkule néhány szörny nemigen győzhető le) 

TANIS A kompánia vezere Felig eif Kiváló vivő es >|asz (ha te 
látunk tegezeket már lövöldözne! is) 

TASSLEHOFF Tolvaj Hoopak nevű botjával harcol 

RIVERWIND GOLDMOON szerelmese (együtt keresik a kék 
bot titkait) íjjal es hosszú karddal van felfegyverkezve Gold 
moon testőre is 

FLINT Hegyi manó Mesterkovacs Fejszevei harcol (dobni is 
kepesi Nagy elf-barat 

Ezek után egy aprócska kardesre kell válaszolnunk, melyre a 
megoldás a gyári kézikönyvben található de szerencsére valaki 
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már megpiszkálta a programot (sajnos máshol Is ). így min¬ 
degy mit válaszolunk (eredetileg nibas válasz esetén lefagyott 
volna a prograrn) 

Következik az irányítás kiválasziasa ( 6 7 ENTER) majd (ne 

mi toltogetes után) indul a program 

A képernyő felső felén állandóan szemmel követhetjük tevékeny¬ 
ségünk eredményed (eieg jó a grafika de talán emiatt lett a ka 
land kicsit egyszeri)) A helyszínen mindig csak a kompánia első 
tagja jelenik meg Értelemszerűen ö fog harcolni, III egyéb tevé¬ 
kenységeket folytatni (varázslásnál a varázslónak v a papnak az 
első 4 karakter kozott kell lennie ha saját emberünkre vonat¬ 
kozik a varázslat akkor az mindig az elsőt jelenti) A képernyőn 
latható még összes emberünk HP-Je (gyengébbeknek Hit Pomt), 
valamint egy iránytű-szerűség (felfele mutató irányba nézünk - 
kezdetben N ). 

Az irányítás mellett az M billentyűvel kérhetjük (bármikor — harc 
közben is) a főmenüt 

CHARACTER SELECT Két karakter kicserélése (pl ha az első 
fárad a harcban vagy valakit gyógyítani akarunk) 

MAG IC USER SPELLS Varázslás I (RAlSTLiN) 

CLERICÁI STAFF SPELLS - Varázslás II (GOLDMOON) 

USE Használni egy tárgyat amely nálunk van 
TAKE Felvenni egy tárgyat. 

GfVE - Átadni masnak egy tárgyat (a csapatból) 

DROP Eldobni egy tárgyát 
SAVÉ GAME — Jatékállas mentese 
REST ŐRE GAME Játék újraindítása 

EX1T MENÜ — Kilépés a főmenüből 

RAISTLIN varázslatai (nem mindig sikerülnek néha csak 2-3 
próbálkozásra) 

BURNING HANDS - Ellenfél megegetese 

CHARM, SLEEP Megmerevíti az ellenfelet (igen hasznos) 

WEB - Nem használtam 

MAGIG MISSILE igen hatásos nyílvesszőt kreál 
DETECT MAGIG. DE7ECT INVtSIBLE - Nem használtam 
FINAL STRIKE A következő csapas halálos lesz 

GOLDMOON varázslatai (szinte mindig sikerülnek) 

CURE LJGHT WOUNDS - Kisebb sebek gyógyítása 
FIND TRAPS - Csapda keresés (időnként kövek hullanak a fe 
junkre) 

CURE CRITICAL 1AXXJNDS - Komoly serulesek gyógyítása 
DEFLECT DRAGON BREATH Időlegesen megvéd a sárkány 
tűztől (minden sárkányétól) 

PROTECTION ERŐM EVIL - Pl pokok ellen jó (időleges) 

HOLD PERSON - Egy fickó vedeime. nem használtam 
SP1RITUAL HAMMER Na vajon honnan? Nem használtam 
PRAYER - ?7? 

RAISE DEAD Amíg a csapat halott tagjanak arckepe előtt nem 
jelenik meg a R l P felirat a holttest melle állva feltámaszt¬ 
hatjuk 

Megjegyzés GOLDMOON es RAISTLIN varázsereje is veges Ne 
varaztolgassunk össze vissza inkább próbáljuk a tatait tárgyakat 
hasznosítani Elég kellemetlen, ha pont egy komolyabb csatá¬ 
ban mond csődöt a varázslónk, mert egy pillanat alatt legyilkol¬ 
ják kis csapatunkat 


Végül néhány ötletemet prezentálom: 

• TASSLEHOFF nemcsak tolvaj de a csapdák telderiteseben is 
járatos 

• A hajnalokat (POTiON) erdemes meginni rossz nem történhet 

• Szerintem a CHARM es a SLEEP a leghasznosabb varázsla¬ 
tok 

• A végső csatéban erővel nem megyünk semmire de varazs 
lássál sem (GOLDMOON-nal kell harcolni, pedig ő az egyik 
fizikailag leggyengébb figura) 

• A térképet erdemes forgatni (szó szerint), hamarabb eligazo¬ 
dunk ra|ta 

A térképén két szint hiányzik mert nekem a hibás verzió van 

meg Figyelem kerestetik a jó verzió. Jelentkezes a kov.címen 

Pillér I Adó, Budapest. XII Kurompai u 6 1124 


MYTH • System 3 

(Poloznik Ferenc. Szolnok) 

1 . pálya: 

Először Is szerezzünk magunknak tűzgolyót majd lójuk le az 1 
emelet két végén lévő szörnyeket Ezután az előttük található 
gombokba Is eresszünk 6-8 lövést A 2 emeleten csak jobb ol¬ 
dalon található gomb Szerezzük meg majd lőjünk le tó csont¬ 
vázat s a koponyájukat vegyük tel Közben az emeieten találha¬ 
tó tárgyakat is rugdossuk meg Ha megvan a 10 koponya, akkor 
menjünk a legalsó szint bal oldalán lévő árokhoz Dobaljuk bele 
a fejeket s ha kijön egy lény az árokból, spékeljuk meg tűzgo¬ 
lyóval Halála után leejt agy vasviliát Vagyuk fel. es szerezzük 
meg a gombot. Most menjünk a szint jobb oldalara, ugorjuk át 
az árkot majd lójuk villával a sárkányt O egy kulcsot ad nekünk, 
amivel a 2 szinten levő ajtót tudjuk kinyitni itt lőjük le a szörnye¬ 
ket. es fel tudjuk venni az utolsó gombot Fussunk el a legalsó 
szinten lévő tárgyig, majd menjünk el a starthelyre es használjuk 
ezt itt vege az 1 szintnek Az én MYTH-em olyan, hogy he az 
1 pályát nem tudjuk teljesíteni, akkor újrakezdéskor orókeietet 
ad de ez csak arra jó, hogy megtudjuk, hogyan kell teljesíteni a 
pályát mert ilyenkor a program nem veszi figyelembe, hogy 
mindent jól csináltunk-e. megint elölről kezdi a játékot 

2. palya: 

A starthelyen vegyük fel a gombot s romboljuk szét a szobrot 
Menjünk jobbra mindaddig amíg egy kapuhoz nem érünk (per¬ 
sze addig ne feledkezzünk meg a tárgyakról, szobrokról, göm¬ 
bökről sem) A kapuban guggoltunk le (tűz + balra) Szerezzük 
meg a gombot, majd kardozzuk le a kövér asszonyságot A fejet 
csak úgy tudjuk felvenni, ha használjuk a zacskót, amit a harcos 
szobortol vénünk el Menjünk el a sárkányig, és a fejjel lőjük 
szénéi a kobakjait A hűlt helyen felvehetjük az utolsó gombot 
Menjünk vissza a kövér nőhöz vegyük fel a tárgyat, szaladjunk 
vissza vele a starthelyre es kész A további pályák mái sokkal 
könnyebbek ezeken mar mindenki átjut 

NATO ASSAULT* CRL 

(Ábrahám Zsolt, Budapest) 

A program 1987-ben készült A programban a harmadik világhá¬ 
ború (?) egy páncélos csatájába cspppenunk bele A NATO tag¬ 
országok, és a VARSÓI SZERZŐDÉS tagállamai kozott folyik a 
harc a mai legmodernebb tankokkal Mi a NATO tankjait irányít¬ 
hatjuk a gép a VARSÓI SZERZŐDÉS tankjaival van A játék egy 
faluban (?) játszódik Cél|a. hogy a bal oldalról induló tankjaink 
segítségévéi átjuttassuk a tanai autóinkat a falu |Obb oldalara 
Betöltés után két opoó közül választhatunk 

1 The Escort (Vedofedezet) 

2 The Aaaautt (Támadás) 

Akinek a BUGYOR A Co áltál féltőn változat van meg. azok 
csak az t-es opciót választhatják, mivel na a 2 est választjuk a 
program kiakad Mivel nekem ez a verzió van meg ezen a 2 es 
opcióra sajnos nem tudok külön kitérni 

Ezután a nehézségi fokozatot állíthatjuk be 

1 Agamat all Odds 

(Kedvezőtlen eselyek. ez a legnehezebb szint) 

2 A Balanced Bottio 

(Egyenlő esélyű küzdelem vagyis a gép ellen kb egyenlő 
esélyekkel játszhatunk (?)) 

3 A Simple Mi sáron 

(Egyszerű küldetés a legkönnyebb fokozat bar a túlerő eiio 
nére nem konnyú a gépét legyőzni) 

Ezután a gép megkérdezi, hogy játék közben szét lehessen u io 
m a házakat es fakat (Destructabte landscape), ha igennel va 
leszólunk, annak annyi előnye van hogy na egy eilensagau tank 
elrejtőzik egy ház vagy egy fa moge akkor a tank a ház vagy fa 
szétlövésé után lelőhető Persze ezt a gép Is megteheti eliununk 
Ezután kezdődik a konkrét játék. 

Baloldalon látjuk a játéktérét a jobb oldalon pedig a kovetke 
zókel 

Falul Az eppen mozgatható tank neve es képe. 

Alatta ACTiON POlNTS vagyis az eppen mozgatható tank. hát¬ 
ralevő lepesemek száma Ezt egy sáv mutatja 
Ez alatt A jelenleg mozgatható tank munícióinak száma (Ammi 4 
mtion) 

Ez alatt Jelenleg mozgatható tankunk páncélzata (Armour) Ezt 
szinten sáv |elz> 

Baloldalon legalul a gép azt jelzi ki, mennyi van még hátra az üt¬ 
közetből 



A billentyűzöl kiosztása a következő: 

T - forgás balra P - forgás jobbra O ■ lépes előre. 0 - fűz 
BREAK SPACE Ha a jelenlegi járművel nem tudunk vagy már 
nem akarunk lepni, akkor a gomb lenyomásává! áttérhetünk a 
soron következő másik járműre V • játéktér áttekintése 

Mi. vagy a NATO a következő járműveket mozgathatjuk 

6 db M60-as tank (teljes páncélzat Iepesemk száma nem sok. 
munició bőven van) 

3 db AMX 13-as tank (gyenge páncélzat Iepesemk szama ke 
vés. muníció kevés) 

3 db jP2-RJl-es tank (páncélzat nem nagy lépéseink szama 
sok. tankjaink kozui ezzel tudunk a legtöbbet lepni muníciónk 
viszont nincs sok) 

Ezenkívül van 8 db teherautónk, melyeket át kell juttatnunk a fa¬ 
lu túloldalara 

A gép. vagyis a VARSÓI SZERZŐDÉS a következő tankokat 
mozgathatja 

Minden nehézségi szinten más számú, T72-es piros színű tank 
(teljes páncélzat lépéseink 9záma igen sok. teljes munició) 
Szintén változó számú T62-es lila színű tank (gyenge páncélzat 
kévés lépés szám teljes muníció) 

THK SACiA Ol 
KRIKTHE VIKIINK; • Level9 

IKárpáti Krisztián. Székesfehérvár) 

A játék célja, hogy kiszabadítsuk link a Viking harcos csaladjai 
a gonosz Fenris farkas karmai közül A játék a hagyományos 
szöveges kalandjátékok köze tartozik, rövid angol kifejezéseket 
kell beírkalnunk A játék képekkel is lefesti a helyszínt de aki 
nem szereti az időpazarló rajzolgatást, az ki Is kapcsolhatja 
(nem a gépet, hanem a rajzot) a WORDS szó beírásával A ké¬ 
pek újra a PICTURE szóval hozhatók be 

link főleg tengeren utazik, naióval tehat célszerű minden tár¬ 
gyát a hajóba rakni (a leírásban is ez van) A HELP Ige ugyan le 
tezik, de nem sokra megyünk vele (kiderül, hogy miért) Az EXA- 
MINE ige viszont nagyon jóra sikerült szinte egyetlen tárgy leí¬ 
rása sem hasonlít Meggyilkolaszm semmit nem érdemes mert 
az vagy megöl minket (pl sas óriás), vagy pedig elmenekül (va¬ 
rázsló, fa (?)) 

A játék eiejen otthoni szigetünkön leiedzunk. itt kell tevekeny- 
kednunk Ó.W S GET EVERYTHING (ezentúl EVER-nek rövidít¬ 
jük),N.W.W.N.W a konyha pörkölttel, GET STEW S E.ez a plat¬ 
form egy kis válogatott kakával es egy asztallal (GET EVER). 0. 
GET BEDDING. UWS.SW.N.N strand (egyelőre üres) EXAM 
BEDOING. találunk egy kürtőt PLAY HORN link baratai a csó¬ 
nakházba jöttek. NE. a csónakhaz PULI BOÁT kitoltuk a hajót a 
partra DROP BED. DROP RUSHES, EXAM RUSHES. megtaláljuk 
link kedvenc kardját. GET SWORD IN. benn vagyunk a hajó¬ 
ban DROP WHETSTONE DROP KINDLING OUT E.S kovács- 
műhely. GET EVER. N W. IN. BREAK TABLE. paiankot nyarunk 
MEND SHIP. eltűnik a hajó aljaban tátongó lyuk, W.W.N.W ütünk 
eisó állomása a mély f|ord itt lakik a gonosz Varázslónő, aki az 
erre tevedőknek egy kelyhet nyújt át DROP EVER. EMPTY 
STEW link megtalálja a sisakját Elég furcsa tárolóeszköz ez a 
serpenyő, ugyanis a sisakon kívül egy kis medveizom és bárány 
comb található benne WEAR HELMET 0( = 0UT). GET WOOD 
W.N.N.N.N.U « IN),W Elérkeztünk a mar említett banyahoz GET 
CHALICE. THROW CHALiCE. a ronda boszi füstté változott 
(ugyanez történt volna velünk is ha megisszuk) GET MiRROR 
O O.S.S.S.E,E l DROP WOOD U. DROP MIRROR (ez a hely az 
árboc, ugyanis a hajó három részből áll) D.E.S.S.W S.W.S,S.S, 
WWN ez a síkos kövek szigete 0 E. EXAM HAYSTACK, talá¬ 
lunk egy tűt a szenakazaiban GET NEEDLE E GET TOOL, W 
W I MEND SAIL így nem fenyeget az a veszély hogy a vitorlánk 
szépén egyszer csak aaiabokra szakadjon DROP NEEDLE, 
EXAM TOOL. tataiunk egy asot es egy nyesoollot S.W W,S.S. 
SE. SW.W. a köves partra lyukadtunk ki, GET SlNEWS O N.N N. 
N, itt ei Al Kwasarmi, a nagy varázsló Először nem valami barat 
sagosan fogad de ha megvizsgáljuk a ládát (EXAM CHEST), 
elobujik. es bevallja, hogy nem Is varazsio de lehet hogy tud 
segítem GET EVER DROP SlNEWS SSSSlE NE NWWW 
N.N.U. GET MIRROR.D.O,W W W. a Kutyaharcosok elmenekül¬ 
nek a tűkor fényétől Ez e sziget a legtávolabbi, ide bortonoztek 


be link csaladját DROP MIRROR, E.E.E.l.E.E.N N N E.E.S.S E 
E E.N.N.W. ezen a szigeten lakik a sas. DROP EVER, GET SPlT. 
GET MUTTON DROP HELMET, O.U.U.U, hat itt van a madárka 
várjunk amíg nem köp bele a csészebe. GIVE MUTTON, a sas 
megnyugszik. GET BRACELET. GET STlCK D.D.D.I.U. DROP 
STlCK DROP BRACELET. D.S N (Ha találkozunk a delfinnel 
utunk során, akkor GET FLASK. O, FILL FLASK I, DROP FLASK ) 
W.N.W.W.W W.W.S.W, a homokos parta értünk O.N. megtaláltuk 
a kofát SHAKE TREE GET FRUIT, S.I.E.S.S.E.S.E.E.E S.S egy 
kis tó mellett hajózunk GET STEW, GET SPADE. OE FILL 
STEW PLÁNT FRUIT. EMPTY STEW, nőni kezd a kőgyurnolcs 
vagyuk fel a gyökereit, GET ROOT W.I.D DROP ROOT U.U. 
GET STlCK, D.O.E THROW STlCK. beleakad az amulett GET 
AMULET, I.U.U. a torony. GET RING. D D.O.W.I.N.N E.N E N.N, 
W.N.N.NW.W WEAR AMULET (ha megdorzsoljuk, mindig visz- 
szakerulunk a hajóra), DROP EVER. a sziklás parton vagyunk, O 
U.W.W PULL TAPESTRY találkozunk Freya istennővel, N. szí¬ 
nes labirintus, E.N.N.W.S. OPEN DOOR, S OPEN CUPBOARO. 
EAT BEÁN ettől erősebbek leszünk (több tárgy lehet nálunk), 
GET EVER PULL EVER D.I.S.S E. egy jéghegy lábánál állunk 
DROP EVER GET WOOD, GET KINDLING GET WHETSTONE. 
O. LlGHT WOOD, I D GET SKATE DROP WHETSTONE. GET 

KINDLING. U O.N N.N.N W D. PULL PLUG feliok a víz E S.S.S 
S.l. elsüllyesztettük a jéghegyet S.S.E.S.S.S S.W.S.E.S.S.S.S. 
W.N.W vegre egy ember lakta terület (Jarvik varosa) DROP 
EVER U GET SCALES, GET BRACELET D O N N E N GET 
CAT, megjelennek a norvég örök. es két inch ezüstöt kémen a ci¬ 
cáért Mérjük meg a nyakláncot, mielőtt odaadnánk nekik mert 
nem hiszik el hogy az két inch WEIGH BRACELET, GIVE 
BRACELET. GET CAT S S.S.S.I.D. DROP CAT, U E.E.E.S S.W.S 
W S.W.S S E E.E.S.S E.N.E. az árnyékos öbölben dokkolunk le 
ami egy szent hely E.O.E.E, egy templom előtt állunk, imád¬ 
kozzunk KNEEL, PFIAY kinyílt az ajtó I E. GET EVER W OPEN 
DOOR. O.S.W I GET JÁR. D, TIE CAT (szegény'), DROP JÁR. U 
GET WHETSTONE LlGHT CANDlE DROP WHETSTONE. W.U 
GET BAG, 0, OPEN BAG. OPEN BAG (szel fuj ki belőlel IWS 
W.S.W.W W.W,W.W.S.W.S.W elérkeztünk a forro kövekhez 
DROP BELL DROP BAG, DROP BOOK. GET CLIPPERS. WEAR 
HELMET, O.E. NW E. SE N DDE itt alszik a hét törpe akikről 
kiderült hogy horkoló szakállas nők (!) GET BEARD GET 
BEARD (igen, kétszer) RUB AMULET,S S.S.S W S S.S S D 
DROP CLIPPERS. OROP CANDLE GET FLASK GET JÁR GET 
ROOT U. GET SPlTTOON.O N.N.N.N ekkor Al Kwasarmi meg¬ 
kérdezi. hogy nálunk vannak e a hozzávalók Hogy mihez? Hat a 
sarga szalaghoz Megígérte hogy fóz nekünk valamit ha einoz- 
zuk a kővetkező dolgokat női szakáll, macskamozgas hanh|a (a 
macska megkötözésekor a nyávogás a korsóba került), medvei 
zom, hegyi gyökér, egy hal lélegzete (a delfinnel tolthetluk meg 
az üveget) egy kis madarkopet Kerdesere feiel|unk igennel s 
ekkor GET RIBBON.S.S.S.S I E W.W NWNNS.S S.O lemet a 
legmesszebbi parton vagyunk,W W.W,W.W most pedig a börtön 
előtt itt egy rettenetes dolog található egy ajtó in van ezenkívül 
Fenris barátunk is, akit ezennel ünnepélyesen megkötözünk TtC 
FENRlS majd olvassuk el a feliratot amit ez ajtó moge vésték 
A gazdagok akarnak, a bölcsek biztosak bennem, a bulunduk 
ismernek a hősök felnek tőlem hogy belep) nálad kell len 
nem Mi az? Sokáig nem sikerült rájönnöm de véletlenül mégis 
sikerült A megoldás nehéz mert bármi van Is nálunk ogy lát¬ 
hatatlan fal zarja ei az utat Mi lenno ha ledobnánk minoenf> 
Utana OPEN DOOR, majd W Eredmény 975 pont az 1000-ból 
de a család szabad 

SHORT CIRCUIT I • Óceán 

1 ÓltuJi Olivér, Szombathely) 

A múltkori issue ben igencsak érdeklődött valaki a játék iránt 
Először >s arról a két mini-játékról amit elrejtettek a nagy játék¬ 
ban 

indulás a startszobaoól^obb. programokat betölteni a nagy com 
putei asztalnál kikutatni a drawer unit-ot. felvenni a kék kártyát, 
bal kutatni a pálmát felvenni a coln-t le le le ajtót kinyitni a 
Kártyával, le meg egyszer kinyitni az ajtót, jobb fel jobb prog 
ramokat betölteni bal a desk nél hasznaim a coin-t 
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FRUIT MACHINE SIMULATOR 

A játék után kutatni a desk-et telvenni a lOp-t. le bal Dal (el a 
«e« kártyát a sínk-oe lel. kutatni a desk-et. vörös kártyát lelvenni, 
le le. jobb fel fel. jobb. jobb kártyát hasznaim átmenni az aj¬ 
tón megegyszer hasznain! a kányát le, le Jobbra, fel. hasznaim 
a lOp-t a desk-nél 

SPACE INVADERS 

Egykét tanács 

• Kutassunk át mindent) 

• A password-ok altokat nyitnak 

• A lazán berendezési tárgyakhoz valahol van egy kulcs! 

• Az egerke halas lesz a sajtén! 


TERRORPODS • Psygnosis 

(Síréit János. Békéscsabai 

2500 at Írunk, a földet tulnepesedés fenyegeti Ezén az emberi- 
seg egy bolygóra légkorgenerátorokat uzemanyagtoltöket es 
más gepeket építen Eközben egy tudós magáncélokra roboto¬ 
kat épített, amik megvadultak és megszöktek, pont a mi boly¬ 
gónkra Éneimes robotok lévén rájöttek, hogy üzemanyag és 
más dolgok neikui elpusztulnak, épp kapóra jöttek nekik a mi ge 
peink Az emberiség ezen lekuldte az egyik legfejlettebb tankját 
hogy pusztítsa el a robotokat es javítsa meg az elromlott gépe¬ 
ket itt kapcsolódunk be a jatekba Tankunk a P billentyűre 
jobbra, az O' billentyűre pedig balra megy ENTER-rel tüzel 
Gyorsítani a Q lassítani az A billentyűvel tudunk Az M billen¬ 
tyűre térképét kapunk A Z billentyűvel a hátsó lézerekre váltha¬ 
tunk Néha a távolban (eltűnik egy hő-kővető rakéta ekkor a W 
billentyűvel a (első lezerekre válthatunk es próbáljuk meg leiom 
amíg nem jón nekünk, de vigyázzunk ne menjünk nagyon közel 
a másik ceikeiesztnez. mert visszavált rendes lézerre Ha egy 
terrorpods-t eltalálunk megjelenik a rongáiódási százaléka ami 
rohamosan csökken es ha eien a nullát újra (öleled ezért lójuk 
folyamatosan amíg el nem éri a 100%-ot ezután már nem szá¬ 
mol visszafele a rongálódás- százalék A szétrombolt gépeket az 
R billentyűvel újraéleszthetjük, de vigyázzunk meri a terror- 


pods-okat is feieieszthet|uk vele A gepek üzemkész állapotban 
termelik amire beállítottak ókét es egy idő után elérik a maxi 
műm teljesítést Ez minden gépnél más 

• A Fue operation-nál 500 

• A Petonite mineing operation-náJ 1000 

• A Terrorpods lég x factory-nal 100% (az x a pályától függ pl 
Ajla szektor az 1 Béta szektor a 2.) 

Ha a gép elen a maximumot, akkor a B billentyűvel csapolható 
le A fue! es a petonite lecsapoiasánai csak pontot kapunk, de a 
terrorpods (actory-nál elkezd villogni a jobb oldalon lévő műszer 
Ez egyébként a pályákat Jelzi Ekkor menjünk a Rádió Beacon- 
hoz és a B billentyűvel betolthetjuk a következő szektort. 6 
szektort kell kitisztítani és rendbehozni Az I billentyűvel vissza¬ 
térhetünk a menübe Sok Szerencset 1 

ZUB • Maslertronic 

(Puiz András. Budapest) 

ZuD-nak egy genetikailag kifejlesztett vakmerő kuzdógepnek" 
a leiadata, hogy királya számára elhozzon egy bizonyoa zöld 
szemet A szem a 10 bolygón található Ml az 1 -rőt indulunk Itt 
felfele kell haladnunk, úgy. hogy ráugrunk egy treptnire. legug¬ 
golunk es addig megyünk jobbra v. balra amíg nem találunk 
egy magasabban levő treptmt. melyre felugorhatunk A legfelső 
színen három treptni is van es attól függően hogy melyikre ug¬ 
runk különböző bolygokra juthatunk Ez lathato a térképén, na 
pl az 1 pályáról a 3 -ra akarunk menni nézzük meg hogy melyik 
nyíl mutat oda Ez a nyíl K . azaz „Közép’ betűvel van jelölve te 
hat na a középső treptnire ugrunk fel a paiye végén a 
3 boiygora jutunk Itt majd a jobboldalira kell teiugornunk. hogy 
a 4 -re kerüljünk 

Mar a |atek elejen kapcsoljuk be a radart ( t mén igy láthatjuk 
az eilenség(ek)et es sajat magunkat is. valamint lobban tudunk 
vigyázni, nehogy a pálya szelete érjünk mert ott áramütést ».■ 
púnk 

A legrövidebb ut 1-3-46-7 9 - 10. o» ugyanez. ceek fór 
ditva visszafele (A végen kozllk. hogy a király nagylelkúeti meg 
adta a Zub telexnek kijáró legnagyobbb díjul" ZUib-oi hajnalban 
kivégezték-.) 



Ezúton mondunk köszönetét 
mindazon Olvasónknak, 
aki beküldött anyagaival hozzájárult 
a SpV színvonalának emeléséhez! 
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Tipp-Halmaz 


AFTERBURNER - Schönek Zoltán, Budapest 

POKE 36739.119 POKE 40084,120 POKE 40098 120 (orok ra¬ 
kéta es elet) 

ALTERED BEAST Tóth Andor, Balatonalmádi 

Az összes Billentyűt amit használni lehet nyomjuk le egyszerre 
es tölthetjük azt a szintet, amelyiket akarjuk 

A RKA NÓID 2 Tóth A ndor. Balatonalmádi 

Ha elfogynak az eieteink írjuk De a HI-SCORE taDlaba 
MAAAAH SPACE re onnan folytathatjuk ahol aDBahagytuk 

BARD'S JAKÉ- Kézi András, Budapest 

Ha gyorsan, sok tapasztalati pontot akarunk, menjünk SKARA 
BRAE terképhelyere Ez a végtelen út (akármeddig megyünk 
mindig az elején maradunk) Menjünk be mindenhova, es EL 
CID fújjon le mindenkit a FIRE HORN-nai 

BARD’S TALE — Tóth Ferenc, Budapest 

Ha csata közben megnyomjuk a 
7 es 8 billentyűket akkor a harc gyorsabb lesz, 

5 és 6 billentyűket akkor lassabb lesz. 
újbóli megnyomásra pedig Ismét gyorsul III lassul 

BMX FREESTYLE S/M 

— Tóth Andor, Balutonalmádi 

Amikor a gép megkérdezi a nevünket írjuk be TAEHC Ezután 
mindig sikerül kvalifikálni magunkat 

BRAD BL THE GALACTIC BARBARIANS 

— Tóth Zoltán. Szolnok 
POKE 30506.255 (orokeieti 
CA STLE MA STER - TFF Team, Budapest 

POKE 49437 183 (orokelet) 

CHAOS - Kézi András, Budapest 

Az ABIUTY kepesseg egysegenként + 10%-ot ad minden erőnek 
(pl Zomb.e 90 helyett 100 %) A TURMOlL-t ne alkalmazzuk, ha 
sok már a tárgy a pályán, mert a program megkergul' Néha a 
gép a semmit is megtámadja Helyere lép. de nem kell vele 
törődni 

(.HASÉ HO Tóth Andor, Balatonalmádi 

Írjuk at a billentyűket S H O ,'C K E O re^ENTER) ezután 
egy teszt menübe kerülünk Itt a 6 -os billentyű megnyomásara 
beírhatjuk a HlGH SCORE tablazatba a játékban pedig az 'l'-es 
újraindítja azt a szintet ahol eppen vagyunk a 2 es a követke¬ 
ző szintre tesz a 3 -as megmutatja a végső screen-t a 4 -es 
pedig e«tra credit-et eredményez 

CHASE HQ - Schönek Zoltán, Budapest 

POKE 38325 0 (nem fog a turbói POKE 33040 0 POKE 33041 0 
(orok idő) 

CHASE HQ - TFF Team, Budapest 

POKE 32991 201 (vegtelen idő) 

CHASE HQ Huy Péter, Pilisvorosvar 

POKE 41342.255 (TIME = 99) Ezt sajnos többször újra be keli ír¬ 
nunk ha utolértük az üldözött autót, minden szint elején 


CHASE HQ KGB CREU', Budapest 

Ha a billentyűzetdefimálaskor a következő billentyűket adjuk 
meg S.H.O.C.K.E.D.ENTER majd újra definiáljuk a billentyű¬ 
ket a következő csodálatos lehetősegekben lesz részünk 
128K-S gépén a cimképnel nyomogassuk '1-5'-lg a billentyűket 
ha megűntuk nyomjuk meg a 6 -t is Ha már nagyon űnjuk. in¬ 
dítsuk el a játékot Persze nem csak erre | 0 ‘ Minden gépén hasz¬ 
nálható a következő pár billentyű játék alatt 1 - újrakezdi a pá¬ 
lyát 2 következő pálya 3 bemutatja a játék véget 4' - egy- 
gyel növeli credit-jemk számát 

COBRA PORCÉ — Tóth Andor, Balutonalmádi 

A Billentyűket a következőképpen definiáljuk S\ I M 0 , N es 
végtelen életünk lesz 

CRACKDOWN TFF Team, Budapest 
POKE 33261 62 (serthetetienseg) 

DARIUS + - TFF Team, Budapest 
POKE 39291.0 (orokelet) 

DEA Hl WISH 3 — Rigó Balázs, Kecskemét 

Tudom, már jelent meg ennez a játékhoz POKE. de ez a POKE 
nem csak orok energiát ad. hanem teljes fegyverzetet, vegtelen 
lőszert is 

Aflle-terkép megegyezik 

Toltsuk be a loader-t, rését, majd írjuk be a következőket 

5 CLEAR 32767 
10 FÓR f-33536 TO 33556 
15 REAÜ a: POKA f.a 
20 NEXT f 

30 OATA 175.58.188.155.58.22 
40 OATA 151.58.185.153.62.195 
50 DATA 58.23.151.58.186.153 
60 DATA 195.0.68 
70 POKE 33537.50 
80 POKE 33540.50: POKE 33543.60 
: POKE 33548.50: POKE 33551,50 
90 1.0AD* * C0DE 
100 POKE 33030.131 
110 RANDOMIZE USR 32768 

DEFENDER OF THE CROWN 

- Schönek Zoltán, Budapest 

POKE 23545-46,X ipenz mennyisegei POKE 23547 100 (néhány 
lépés után nőszabadítás) 

DEFENDERS OF THE EARTH tSAM verzió, 

- Sp V, Budapest 

A HiScore labiaba írjuk be . ORG (a 4 pont szükségest) Vég 
felen energiánk lesz am ha belepottyanunk a vízbe, oda egy 
eleiünk' 

DEFENDERS OF THE EARTH 

- TFF Team. Budapest 
POKE 52944.0 (orokelet) 

DTS.ÍZY II Tóth Andor, Balatonalmádi 

A omkepernyón nyomjuk meg P O A ma|d ENTER A j*tek 
bán. ha megnyomjuk a C-t Oizzy eltűnik es Z-vei ill X szel 
váltogathatjuk hol jélenjen meg újra A kiválasztás SPACE re 
történik meg 
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DIZZY II Ki ,B CRE H . Budapest 

Játék közben nyomjuk le a következő billentyűket. A.C.D.E.H.I, 
T.Y,Z\ ezután C vei belépünk a térkép-funkcióba e» az Irányító 
billentyűkkel lépegethetünk az egyes pályák kozott 

DIZZY III. - Sereit János. Békéscsaba 

Bizonyara sokan szitkozódtak, hol van a 30 com nos en rájöt¬ 
tem A kutas paiyan van elrejtve Ehhez a következőt kell ten¬ 
nünk Ugorjunk fel a kútra es menjünk a kút jobb oldalára A fa 
lomojanál csináljunk felvevő mozdulatot, os hopp a kezünkben 
maradt a fa lombja Most telvenetjuk az utolsó com-t. Dizzy-vei 
na felmegyunk a hall-ba, menjünk a lépcső tetejere álljunk a kép 
eie es nyomjuk meg a tűz gombot Erre Dizzy elkezdi dicsérni a 
saiat képét amit valami lesipuskas készített róla a kincses szi¬ 
geten 

DÓM INA TOR Tóth Andor, Balatonalmádi 

Ha a játékban a Z , X M U N S H'-t egyszerre lenyomjuk, 
az űrhajó lathatatlan lesz Ha beleütközik valamibe nem pusztul 
el Kikapcsolása ugyanaz mint a bekapcsolása 

DRAGON NINJA - Dósa Sándor, Oroszlány 

POKE 44074,0 torok energia); POKE 41050.0 (vegtelen idő) 

EMPIRE STRIKES RACK 

— Tóth Andor, Balatonalmádi 

Azon a képernyőn ahol a szinteket ki kell választani, nyomjuk le 
a CAPS SHIFT , ZVX C V-t együtt ét végtelen életet kapunk 


ELITE - Csanádi Zoltán, Szeged 

Meg egy kis EUTE gyors meggazdagodás receptje Keressünk 
egy olyan bolygot. ahol olcsó a kábítószer (0-30). Nem messze 
ettől van biztos (I) egy olyan hely, ahol draga A Corioiis-on ra¬ 
kodjunk oe majd állítsuk a célkurzort a drága bolygóra és 
huss!' repüljünk ki Adjunk maxlgázl és 4-5 mp-lg azután fék 0 
sebességig Forduljunk szembe (I) a bejárattal Gazt neki! Maxi¬ 
gazt 1 Nyomjuk meg a H -t. ha a bázis szele a képernyő széléhez 
er s láss csodát! A másik Conolis-on vagyunk! Ez 20-30 Ismétlés 
után jó pár 10000 credithez juttat minket 

ENDURO RACER 

- Juhász László. Rimaszombat ICSFR) 

A |Btek közben nyomjuk meg egyszerre a CAPS SHIFT es a O 
billentyűket igy a játék teljesítess könnyebb lesz 

FUNKY PUNKY Tóth Péter, Budapest 

POKE 36863.0 (orokeiet) 

FLYING SHARK - Dósa Sándor. Oroszlány 

POKE 54464 182 (orokeiet) POKE 60430,182 (végtelen bomba) 

FREDDY HARDEST IN S. MANIIA TTAN 

- TFF Team, Budapest 

POKE 59005.183 (orokeiet) 

FUTURE KNIGHT 

- Juhász László, Rimaszombat < CSFR) 

A |atek közben nyomjuk meg egyszerre a következő billentyűket 
1 CAPS SHIFT , T K Ezután sajat útvesztőt tervezhetünk 


GARFIELD - Kenyeres Zoltán, Budapest 

A kezdő képnél nyomjuk meg a 3 billentyűt es a játék elindul 
Most BREAK-éljük le, majd kb 4 mp múlva megint elindul Vár¬ 
junk kb 3 mp -t, és megint BREAK Becsúszik felülről az ismert 
szöveg, es Itt nyomjuk folyamatosan az l'-t Bejön a kezdökep 
Mar tűzzel indul a játék A CAPS SHIFT + 1-5 -tel lehet vaitam a 
szobákat de Itt lehet kombinálni is Pl CAPS SHIFT ♦ 1 +3'IM A 
CAPS SHIFT +Y a parkba tesz le Ez a trükk akkor jó. ha nincs a 
gephez KEMPSTON botkormány illesztő csatlakoztatva! 


GEMINI WING — Tóth Andor, Balatonalmádi 

A Password-ok a következők Lavel 1 nincs. Leve) 2 — 
EYEPLANT levet 3 - WHATWALL Levei 4 - GOODNITE. Level 
5 - SKULLDUG Leve! 6 BlGMOUTH l evei 7 - CREEPISH 


GEMINI WING - Huy Péter, Pilis város vár 

POKE 33024 255 (255 siet) 


GHOSTBUSTERS II. - TFF Team, Budapest 

level 1 POKE 48240 183: POKE 49494.0 POKE 49712.0 
POKE 49624.0 (orokélet) 

Levei 2 POKE 53963 0 POKE 54502,0 (orokeletj 

GHOULS'N’GHOSTS TFF Team, Budapest 

POKE 35545 201; POKE 34357,0 POKE 34358.0 
POKE 34359 0 (orokeiet) 


THE GREA T ESCAPE - Buzogány Csaba. Budupest 

Az alábbi kis betöltővel elérhető hogy játék közben ne csökken¬ 
jen a morál, akárhányszor is zárjanak dutyiba A betöltő a BASIC/ 
8616,39608/802 file-hosszűsagú programhoz készüli 

10 LET X=64610: LET S=0 
20 READ a: IF a<256 IHEN POKÍ 
x.a: LET x»x*T: LET s-s+a: GO T0 2 
0 

30 IF a<»s THEN PRINT "Rossz a 
dat!": STOP 

40 RAND0H12E USR 64610 
50 DATA 221.33.0.64.17.168.97. 
62.255.55.205.86.5.221.33.168.97 
.17.184.154.62.255.55.205.86.5.2 
43.33.0.24.34.227.163.49.255.93, 

195.0.91 
60 DATA 4153 

MULTIFACE-szel egyszerűbb a helyzet a 41955 címre 0-t, a 
41956-ra 24-et kell írnunk) 


HA MMERFIST fMUL TlFACE-s) 

• TFF Team, Budapest 

Level 1. POKE 45361,0 (orok lövés) POKE 58562,0: POKE 
52196,0 (orok energia) 

Levei 2. POKE 45881,0 (orok lövés) POKE 52401,0 POKE 
58568 0 (orok energia) 

Levei 3 POKE 45408,0 (orok lovas) POKE 52274.0 POKE 
58557 0 (orok energia) 

levei 4 POKE 45952.0 (orok lovas) POKE 52394 0: POKE 
58600.0 (orok energia) 
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Hanggenerátor POKE-ok - Tóth Péter, Budapest 

A SpV 23 ratzéban megjelent cikk elfeledkezik a programok agy 
negyedik csoportjáról: a 128K-S gépen lapozva zenélő progra 
mokról. amik minden mtarruptkor átlapoznak agy adott mamó- 
rialapra. ahol a zenét generáló rutin leledzik (Például Venom 
Sínket Back, Time Scanner. Space Hamar 2). Ezen programok 
48K-& gépre való átírása lehetetlen. 80K-ra bővített gépekre vi¬ 
szont nem, igaz. az átalakítás lényegesen komplikáltabb dolog 
mint egy-ket poke bevitele, en pedig a fent említeti három prog 
ramon követtem el 

A továbbiakban nenány idevágó zene-poke-ot adnék Reg-en a 
regiszterkiválasztás portjának értéke, adat on az adatbeirás port¬ 
jának énéke értendő (A és B a SpV 22-nek megfelelően ) 

CYBERNOID I 

POKE 25894 14 POKE 81381.reg POKE 61366.adat 

CYBERNOID 2 

POKE 62579.rag POKE 62584 adat 

CD DEMO 

POKE 50133,14 POKE 50129.reg POKE 50134 adat 

MUTANTZONE I 

POKE 44895.reg. POKE 44902 adat 

MUTANTZONE 2 

POKE 44435.reg POKE 44442.adat 

REX PART2 

POKE 54514,reg POKE 54519 adat 

GONZALEZ 

POKE 35994.reg POKE 36001 adat 
NETHER EARTH 
POKE 46323.reg POKE 46328 adat 
STORMLORD 

POKE 62141,reg POKE 62146 adat 

TRACER COM 

POKE 57591.14 POKE 57587 reg POKE 57592 adat 

INTERNATIONA!. KARATE F 

POKE 28254 14 POKE 28250,reg POKE 28255 adat 

IMPLOSION 

POKE 36273.14 POKE 28387 reg POKE 36279 reg POKE 
28392 adat POKE 36274 adat 


HA Rí) DRIVIN' 4RK- Sehtínek Zoltán, Budapest 

POKE 41926.62 (orok idő) (ha a versenyen akarunk Indulni el 
kell emunk az időllmitet ekkor ugyanerre a címre 214-et kell 
POKE-oInl!) 


HICH STEEL Tóth Péter, Budapest 

POKE 30462.0 (orokeiet) 

HYPSYS 2 — Tóth Péter, Budapest 
Belepesi kód DROWSSAP 
IMPOSSAMOLE - TFF Team, Budapest 
POKE 53432.0 (orokeiet) 

IMPOSSAMOLE - óhidi Olivér, Szombathely 

A High Score táblába írjuk be 
OUCHOUCH nem halunk meg a v9zben 
HEINZ : valamit csinál a fegyverekkel 
LUMBAJAK teljes energia 
COMMANDO nem kell ujratoltem 

ÍN DIANA JONES A THE LASTCRUSADE 

— Tóth Andor, Balatonalmádi 

Üssük le a cimképernyőn az O.T.'D'-t Azután a 'SYMBOL 
SHIFT és egy számbillentyűt Ekkor azt a szintet tölthetjük, ami 
a szám volt 

IN DIA NA JONES A THE LASTCRUSADE 

- Huy Péter, Pilisvörösvár 

POKE 31425 255 (255 siet) 

INTŐ THE EAGLE’S NEST 

• Juhász László, Rimaszombat (CSFR) 

Ha feljutunk az eredménylistára bepötyöghetjük a következő 
dolgokat 

DAS CHT • orokélet OAS NMC - eltűnik az ellenseg QAS MAP 
térkép bekapcsolása MAP OFF • térkép kikapcsolása 

JA SÓN ’S OEM - SpV, Budapest 

Amikor a játék betöltődött, nyomjuk le egyidejűleg a W A es az 
S billentyűket Orokéletet eredményez 

KGB SUPER SPY ■ TFF Team, Budapest 

POKE 41352.0 (orokeiet) 

KLAX - TFF Team, Budapest 

POKE 39143.0 (orokeiet) 

KNIGHT PORCÉ • TFF Team. Budapest 
POKE 31194 0 (orokidó) POKE 26381.0 (orokeiet) 

LA SER SQUAD - Sthőnek Zoltán, Budapest 

POKE 40513 0 (orok pénz) 

l*AS !' NINJA 2 — Tóth Andor, Balatonalmádi 

Amikor találkozunk egy ellenseggel, nezzunk szembe vnie 
nyomjuk lg a PAUSE billentyűt, nyomjuk meg a LE billentyűt, 
majd a TŰZ gombot Ekkor az ellenfel meghalt 

LA SÍ NINJA 2 Szekrényes András. Marka: 

A 4 szinten a csilléknél teljesen veszelyteienul átjuthatunk Álljunk 
rá a sínre es menjünk le a dobozokig, majd menjünk at a sínen 
sértetlenek maradunk 
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LAST NINJA 2 - Kézi András, Budapest 

Azoknak, akiknek a közkézén forgó hibás törés van meg ne 
próbáljunk a SEWERS-ben olyan ajtón bemenni, ahol meghal¬ 
nánk, mén a program kifagy 1 Néha (főleg a 4 és az 5 szint) át- 
menve a következő palyara, rossz helyen jelenünk meg Követ¬ 
kező átmeneteikor mindent elrakva ugorjunkl Továbbá hibás a 
ventillátor utáni pálya: néha megállunk a levegőn, vagy elmerü¬ 
lünk a betonban 

UGHTNÍNG S1MULATOR 

- Schönek Zoltán, Budapest 

POKE 37849,0: POKE 37874,0 (nem fogy az üzemanyag) POKE 
54905.2: POKE 54906 30 (fegyverzet minden üzemmódban) 

LORDS Oh MIDNIGHT - Marx Gábor, Budapest 

A vezer nélkül maradi seregek a varakoan nem kapitulálnak, ha¬ 
nem elvesznek anélkül, hogy jelentős veszteseget okoznának az 
ellenségnek A romok és henge-k kornyékén a SEEK nagyon 
gyakran valami kárt'' okoz nekünk ezért ne használjuk Az egyik 
hegységben van egy sárkány, őt csak Morkm tudja feltoborozni, 
erős harcos es jó felderítő Ne hagyjuk, hogy az egyedülálló 
Lord-okat és főleg Luxor-t megöljék, ezért mindig rejtőzködjünk 
el Morkm nem tud elrejtőzni, ezért védelemre szorul. Egyedül 
(sereg nélkül) soha se támadjunk meg 'állatokat' mert megöl¬ 
hetnek (még karddal sel) 

MAZE MÁN!A Tóth Andor, Balatonu/mádi 

A Password-ok a következők Levet t — nincs. Levet 5 — 
MARLECH Levet 9 - JUPITER. Levet 13 - STAYPUFY 

MÉRCÉNA R Y /-//. - Marx Gábor, Budapest 

Ha lelőnek dobjuk le az összes tárgyat Ezután CAPS 
SHIFT ♦ Q es vegyük fel a tárgyakat Így a tárgyaink nem vesz¬ 
nek el, nem kell okét megkeresnünk 

MOONSTRIKE Tóth Andor, Balatonalmádi 

Amikor a gép kiírja. Press Enter to contínuel , gepel|uk be 
CHEATI es 255 eletunk lesz 

MR. HELí - TFF Team. Budapest 

POKE 56128.0 (örökélet) 

MYTH - TFF Team, Budapest 

Levet 1 POKE 32468.0 (orokélet) 

Levet 2 POKE 32409.0 (orokélet) 

Levet 3 POKE 32441.0 (orokélet) 

Levet 4 POKE 32526.0 (orokéletl 
Levet 5 POKE 32349.0 (orokélet) 

NEWZEALAND STORY 

— Óhidi Olivér, Szombathely 

A FLUFFY trükköt mar ismerjük, de próbáltuk csak ki ezt 
PHIUJP1 

N1GHTMARE RALLYE 

•Juhász László, Rimaszombat (CSFR) 

A játék közben nyomjuk meg egyszerre a SYMBOL SHIFT es a 
O billentyűket így a játék teljesítése könnyebb lesz 

NINJA COMMANDO Huy Péter, Pilisvörösvár 

POKE 24359 255 1255 elet) 


NINJA MASSACRE — Tóth Andor, Balatonalmádi 

A szintek kódja SNOW. EASY. RACK. BLUE, STAG. HULL. 
BEER. BARD 

OPERATION HORMUZ 

• Schönek Zoltán, Budapest 

POKE 45087 0 (orokélet) 

OPERATION THUNDERBOLT 

— Tóth Andor, Balatonalmádi 

Amikor a HiScore táblázathoz kerülünk. írjuk be FFI a játék köz¬ 
ben pedig azt hogy KEV es átkerülünk a következő szintre 

OPERA TION THUNDERBOLT 

- Huy Péter, Pilisvörösvár 

POKE 37919.x <x= tárak szama) POKE 37929.x (x - kézigráná¬ 
tok száma) POKE 37913.x (x = életek száma) POKE 37931.x 
(x = energiB értéké) A tár és kézigránátok számának megadása¬ 
kor ne írjunk be 99-nel nagyobb számot, mén akkor kihagy* a 
fegyverünk Továbbá az életek (5) fogyását a gép növekedve (0- 
5) tárolja, tehát egy élet elvesztése után 2 az éneke ezen miu¬ 
tán elvesztettünk 3-4 eletet, ennek a címnek az enékét írjuk át 
nullára 

OUT RUN - Dósa Sándor, Oroszlány 

POKE 40623.0 (végtelen Idő) 

P~47 THUNDERBOLT - TFF Team, Budapest 

A HiScore táblába írjuk be ZEBEDEE es orokeietunk lesz 

PIPEMANIA - SpV, Budapest 

A 8 password a következő Levet 5 - Disc Levői 9 - Nail. Levet 13 
- Once Lévai 17 - Rope Lévai 21 - Pens Lévai 25 - Slip, Leve! 

29 • Each. Lévai 33 - Rise 

THE RACE - SpV', Budapest 

Nyomjuk meg a P l T Y , majd a SPACE billentyűket, es az 
idő limit 50-roi 99-re változik 

THE REÁL GHOSTBUSTERS 

- Huy Péter, Pilisvörösvár 

POKE 24610.255 (255 elet) 

RENEGADEIII - KGB CREW, Budapest 

A főmenünél nyomjuk meg a Q és a T billentyűket egyszerre, 
az aktivizálódást a keret csikozódása jelzi Ezután játék közben 
ugyanezzel a két billentyűvel a következő pályára léphetünk 

REX - Tóth Andor, Balatonalmádi 

Az 1 szint kódja 8880888793999409. 
a 2 szint kódja 8985809184889508 

REX Pm1 I — Szekrényes András, Márkáz 

IBASIC/354 9216/ 38399/1536) 

Hagyjuk el a BASIC betöltőt és toltsuk be a gépi ködöt Ezután 
10 r OR 3=64000 T0 64066 
20 POKE a-8,PEEK a: NEXT a 
RUN, majd javítsuk át a sorokat: 

10 F0R a=64059 T0 64066 
20 READ i: POKE a.1: NEXT a 

30 DATA 62.0.50.89.151.50.228.153 
RUN. majd RANDOMlZE USR 63991 

Betöltés után orok bombánk és pajzsunk lesz. annak eilenere, 
hogy az utolso blokkot nem veszi végig a gép 

REX Part 2 — Szekrényes András, Márkáz 

(Baslc/354,9216/38399/1536) 

Újra hagyjuk el a BASIC el és toltsuk a gépi kódú részt 
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10 FÓR a=64000 TO 64066 

20 POKE a-ll.PEEK a: NEXT a 

RUN es javítsunk 

10 FÓR a*64056 TO 64069 

20 READ i: POKE a.i: NEXT a 

30 DATA 62,0.50.66.151.50.2.153.50.111.15/ 

RUN RANOOMI2E USR 63989 

A hatas ugyanaz, mint az alsó fasznál, csak orokáletei Is kapunk 

ROBOCOP - Tóth .Andor, Balatonalmádi 

Lójuk el a levegőbe az összes muníciót, majd álljunk egy olyan 
ember alá. aki az ablakból fő Ha az eneigiank mar alacsony, ak¬ 
kor térdeljünk le ás utogessunk jobbra Ez sárthetetlenságet 
eredményez 

RUFF’N ’REDDY - Sp V, Budapest 

Amikor a címkepernyó bejelentkezik gépeljük be DYLAN es 
orokáletet kapunk 

SAIGON COMBAT UN 17' 

— Óhidi Olivér, Szombathely 
A password STARLIGHT 
SHINOBI Tóth Andor, Balatonalmádi 

Definiáljuk at a billentyűzetet G R U T S-re Ekkor a kápát- 
nyó tataién megjelenik Hatlo Cheeky Ezután definiáljuk at a 
billentyűket, amivel játszani akarunk 

SIR FRED - Kézi András, Budapest 

Van egy egyszerűbb mód is a maghaláéra Ha tűi gyorsan roha¬ 
nunk neki valaminek, leesünk, fejet beverünk stb . Fred seggre 
esik Ha a mozdulat elvegzese közben (azaz ha jobbra nekiro¬ 
hanunk egy fának akkor az irány (jobbra) móllá ütve) lenyomjuk 
a CAPS SHIFT Z X billentyűket FRED meghal, es orokelet is 
lesz (BASIC 48983 vagy az a hasonló). így a SpV 21 rutinja nem 
kell' 

SOL NEGRO - Szekrényes András, Márkáz 

A játék indítása után a start helyünkön emelkedjünk fel a Q val 
Maradjunk így ás nyomjuk meg az A III az O billentyűket 
Ezután nehány képrészletét lathatunk a többi pályáról Nyomjuk 
meg a kápek vaitakozasa közben a P' billentyűt folyamatosan 
es végignézhetjük a palyakat 

SOLOMON’S KEY 

Juhász László. Rimaszombat (Csehszlovákia) 

A játák kezdetán válasszuk a DEFINE KEYS opciót, majd defini¬ 
áljuk sorban a következő billentyűket E B O H P , mindez 
orokáletet eredményez 

SPACE HARRIER II. - TFF Team. Budapest 

POKE 40905.0 (orokálet) 

SPHERICAL óhidi Olivér, Szombathely 

Lavol 9 Code Player t RADAGAST, Player 2 - GHANIMA 
Leve! 19 Code Player 1 - YARMARK Player 2 - GLIEP 
Leve! 39 Code Pl 1 - ORCSLAYER. Pl 2 - MOURNBlADE 
Levet 59 Code Player 1 - SKYFIRE, Player 2 JADAWIN 
Levet 75 Code Player 1 RGAL. Player 2 - ILLUMINATUS 

STORMLORD Tóth Andor, Balatonalmádi 

A játék közben gépeljük be üres helyek nálkul azt hogy 
BRINGÓNTHEGIRLS es a képernyő lefagy Azután üssük be azt 
a számot (1-4), amelyik szintre akarunk lepni 

STORMLORD — Tóth Péter, Budapest 

POKE 56889.0 (orokelet) 

STRIDER - Tóth Andor, Balatonalmádi 

Nyomjuk meg a 2 billentyűt, amikor látszunk es utána a 
SYMBOL SHIFT et valamint az 1 el Ekkor teljesítettük a szin¬ 
tet 


STUNT Bt KE S/MUl^i TOR 

- Tóth Andor, Balatonalmádi 

Nyomjuk a tűz gombot es induljunk el Amikor a sárkányrepülő 
ás a motor jón, nyomjuk meg az O t. a BREAK et es ez 
ENTER-t ás az ember feltűnik a motoron A gép kiírja hogy tét 
lesitettuk az első szintet, es beírhatjuk nevünket a HlQH SCORE 
táblázatba 

TASK FORCE Tóth Andor, Balatonalmádi 

Definiáljuk a billentyűket C RASHre ás órókáletunk lesz 

THUNDERCEPTOR - Se hőnek Zoltán, Budapest 

POKE 58603 X (eletek száma) 

TOOBIN - TFF Team, Budapest 

POKE 61721 0 (orokálet) POKE 41836 x (eletek szama) 

TURBO BOA T SIMULA TOR 

— Tóth Andor, Balatonalmádi 

Szüneteltessük a játékot es nyomjuk meg a T'-t a következő 
szintre jutunk. 

TURBO OUTRUN — Tóth Andor, Balatonalmádi 

Amikor elkezdjük a szintet, nyomjuk meg a P -t ás a SPACE -t 
extra időt kapunk 

TURBO OUTRUN TFF Team, Budapest 
POKE 38107 69 (orokáiet) 

TUSKER KGB CREW, Budapest 
POKE 38627 0 (orokálet) 

’IWIN TURBO VB- SpV. Budapest 

Amikor az utolsó kép megjelenik az autóval valamint szol a ze 
ne. nyomjuk meg a SPACE -t. ma|d gépeljük be UNIVERSAL 
PEACE Végtelen eleiünk leszl 

THE UNTOUC,HABLES KGB CREW, Budapest 

A rekordtablazatban nevnek adjuk meg azt hogy HUMPHREY 
BOGART ezután ha játék közben rataposunk a billentyűzetre a 
játék atláp a következő pályára 

WAR MACII INÉ SpV, Budapest 

A terkáphez szükséges képernyő kódok 0 963, 1 321. 2.149 

WONDERBOY Tóth Andor. Balatonalmádi 

A gördeszka megszerzesenez menjünk jobbra a starttól Ez na 
gyón jól használható Ha kát-jatekos üzemmódban játszunk 
nyomjuk meg a DELETE -et, es az EXTEND MODE -ot Amikor 
újra indulunk, orokeietunk van es gördeszkánk 

YETl TFF Team. Budapest 

POKE 47894 0 (orokelet) 

YOGI S GREA T ESC.A PE SpV ; Budapest 

Definiáljuk a billentyűket a következőképpen I C E SPACE 
A játékban Yogi nak orokelete lesz 

ZUB Juhász László, Rimaszombat (I sehszltniikia I 

A programban a '2 4 6 es '8' billentyűket kell megnyomni az 

orokelet erdekeoen 
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Örömmel tudatjuk Olvasóinkkal, hogy elérkeztünk az utolsó és 
egyben legnehezebb feladatunkhoz Tálán még emlékeznek, 
hogy kedvenc MOON CRESTAnevü programunk mar elindul ját¬ 
szani lehet vele. de a színek összeállítása meglehetősen avant¬ 
gárd Az alábbiakban eme kellemetlenség megszűntetéséhez 
szeretnénk néhány ötletet kózolm 

A színek megváltozásának okáról a betoltőkép javítása során 
már volt szó. így ezt nem részletezzük A program által generált 
színek esetében csak annyival bonyolultabb a helyzet, hogy 
ilyenkor nem tudni a program melyik részében togialkozik az 
attribútum memóriával A sikeres szinjavitas felteteie hogy 
képesek legyünk a vitális részeket megkeresni a programban 

Hogyan lássunk neki ? 

Először la meg kell keresni minden abszolút cimhivatkozást, 
amely az attribútummemóriára mutat pl LD HL 5800H stb 
Áltaiaban a HL regiszterparra hivatkoznak, a DE kevesbe nép¬ 
szerű. a BC pedig szinte elhanyagolható A megfelelő hivat¬ 
kozásokat a ROM hívás kereső programunk megfelelő átala¬ 
kításával tehetjük meg. A LD HL.nn utasítás ZBO kódja 21H 
Ha megvan a hivatkozás, utana végig ken követni mikor tolt 
adatot erre a helyre Ez az adat az attribútum-byte Kijavítása 
a korábbi számban közölt színtábiazat segítségével tónénik 
Másodszor a színbeállítás történhet direkt töltesse! is (pl LD 
(5800H).A) 

Ezek keresésere és javítására ugyanazok vonatkoznak mint 
az előzőekre 

Harmadszor a bitmap címéből számítják ki a hozzátanozó attri¬ 
bútum címet 

Ennek két leggyakoribb változata (HL • pixeleim) 

LD A.H 
RRA 
RRA 
RRÁ 
AND 3 
OR 58H 
LO H.A 

avagy 

LD A.H 
AND 18H 
RRA 
RRA 
RRA 

OR 58H 
LD H.A 

Ezt a módszert leggyakrabban a szovegkiiráskor használjak 
Megjegyeznénk, hogy az 'OR 58H' utasítás helyett az ADÓ 
A 58H" utasítást is előszeretettel alkalmazzak 

Természetesen akadnak ettől eltérő (klinikai) esetek is. de ezek 
a leggyakoribbak Persze ez nem vigaszia'ja azt aki mindjárt az 
elején egy ilyet fog ki 


Ennyi bevezető után lássuk konkrétan, szeretett programunk mi¬ 
lyen módszerrel dolgozik 

Először próbálkozzunk az attribútumcím számolás keresesevel 
A Jól Ismert "FIND" parancs segítségévéi kereshetünk egy kombi¬ 
nációt Az "OR 58H- utasítás gépi kódja F6 58 Az alábbi rutinra 


;visszatérési cím 


bukkanunk 

(a teljes rutin) 


65AD 

El 

POP 

HL 

65AE 

09 

EXX 


65AF 

09 

EXX 


65B0 

71 

LD 

A.(HL) 

65B1 

23 

INC 

HL 



65B2 

6583 

65B6 

65B8 

65BB 

65BC 

65B0 

65BF 

65C0 

65C1 

65C2 

65C6 

65C7 

65C8 

65CB 

65CD 

65CE 

65CF 

6500 

65D1 

6502 

6504 

6505 

6506 

6507 

6508 

6509 
650B 
6500 
650E 
65E1 
65E2 
65E5 
65E6 
65E9 
65EA 
65EB 
65E0 
65EE 
65F0 
65F2 
65F5 
65F7 
65F8 
65FB 
65FC 
65FD 

6600 

6601 

6602 



A7 

CA FB A5 
FE 20 
0A FC A5 

09 

6F 

26 00 

29 

29 

29 

ED 5B 36 

19 

EB 

2A CF 87 
06 08 
1A 

AE 

77 

13 

24 

10 F9 

7C 

0F 

0F 

0F 

30 

E6 03 
F6 58 
67 

3A BE 87 
77 

21 CF 
34 

C2 AF A5 

23 

7E 

C6 08 
77 

E6 18 
FE 18 
C2 AF A5 
3E 40 
77 

C3 AF A5 

E9 

7E 

32 BE 87 


87 


23 

D9 

C3 AF A5 


JP 

EXX 
LD 
LD 
ADD 
ADD 
ADD 
5C LD 
ADD 
EX 
LD 
LD 
LD 

X0R 

LD 

INC 

INC 

DJNZ 

LD 

RRCA 
RRCA 
RRCA 
DEC 
AND 
0R 
LD 
LD 
L0 
LD 
INC 
JP 
INC 
LD 
ADD 
LD 
AND 
CP 
JP 
LD 
L0 
JP 
JP 
LD 
LD 

INC 
EXX 
JP 


A 

Z.A5FB 

20 

C.A5FC ;a SPACE 

;karakternél kisebb 

L.A 
H.00 
HL.HL 
HL,HL 
HL.HL 


5W! C36) 

DE.HL 

S^ 8,CF) 

A.(DE) 


HL) 

r 

H 

65CD 

A.H 


íwí 


karakter 

rása 


:attribútumcim 


tárolása 


A 
03 
58 
H.A 

A.(87BE) ;attr. 

m 

KW 

HL 

Í$ L) 

JHL),. 

18 

NZ.A5AF 
A.40 

Á?($L) ;a 20H-nál kisebb 
(87 BE), a ;karakter utáni 
;byte 
;att 


HL 

A5AF 


itribútumbyte 


Talán mindenki rájön, hogy ez egy kiiratórutin (PRINT) Hívása a 
'CALL A5AD" utasítással történik, utána DEFB utasításokkal defi¬ 
niálja a szöveget A szövegben a 20H-nal kisebb karakterek után 
all egy annbútumbyte Esetünkben a programozok az 1 kódú ka¬ 
raktert használták kizárólagosan. Tehát adón a következő pont 
fel kell deríteni a hívásokat, majd ki kell javítani a színeket 

Célszerűnek latszik az annbútumbyte tárolására szolgáló memó- 
naváitozo értékadasait is megvizsgálni Es valóban találunk is 
ilyet 

5216 3E 43 LD A.43 

5218 32 BE 87 L0 (8/BE).A 


Miután kijavítottuk a szubrutinhivásokat, tárjunk át a másik mód¬ 
szerre 


;eisö karakter 




Ebből is akad néhány: 

389B 21 00 58 L0 HL.5800 

389E 11 01 58 L0 DE.5801 

38A1 01 FF 2F LD BC.02Fr 

38A4 36 4/ LD (HL).47 

38A6 ED BO LDIR 

Majd agy bonyolultabb 

3B5E 
3B61 
3864 
3B66 
3B69 
3B6B 
3B6E 
3872 
3B74 
3B77 
3B79 
3B7C 
3B80 
3B84 
3B86 
3B88 
3B8A 
3B8C 
3B8E 
3B91 
3895 
3B99 
3B9B 
3B9Ü 
3B9F 
3BA1 
3BA3 
3BA5 
3BA6 
3BA7 
3BA8 
36A9 
3BAB 
3BAC 
3BAD 
3BAF 
3BB2 
3BB6 
3BB8 
3BBB 
38BC 
3BBF 
3BC3 
3BC7 
3BC9 
3BCB 
3BC0 
3BCF 
3BD1 
3BD4 
3BD8 
3BDC 
3BDE 
3BE0 
3BE2 
3BE4 
3BE7 
3BF8 
3BFA 
3BFC 
3BE0 
3BFF 
3BEF 
3BF0 
3BF2 
3BF 3 
38F4 
3BF6 
3BF9 


21 

60 

cc 

in 


LD 

HL.5860 



11 

61 

58 


LD 

DE.5861 



36 

01 

00 

FF 

00 


L0 

LD 

(HL).00 
BC.00FF 



E0 

B0 



LDIR 



21 

77 

58 


LD 

HL.5877 



F0 

21 

81 

58 

L0 

IV.5881 



06 

12 



LD 

B.Í2 



3A 

CB 

C2 

47 

87 


L0 

BIT 

5:i 87 “> 



CA 

91 

7B 


JP 

Z./B91 



F0 

36 

00 

F8 

L0 

(IV).F8 

;v11iogó 

fehér 

F0 

36 

20 

46 

L0 

(IY+20).46 

{Sárga 


F0 

23 



INC 

IV 


10 

F4 



DJNZ 

3B7C 



1E 

03 



LD 

E .03 



3E 

47 



LD 

A.47 

;fehér 


0E 

1D 



LD 

C,1D 


C3 

A3 

78 


JP 

7BA3 



F0 

36 

00 

47 

L0 

(IV).47 

{fehér 


F0 

FD 

36 

23 

20 

F0 

L0 

INC 

11Y+20),F0 

{villogó 

sárga 

10 

F4 



DJN7 

3B91 



1E 

07 



LD 

E .07 



3E 

46 



L0 

A.46 

{Sárga 


0E 

19 



LD 

C. 19 


06 

04 



LD 

B.04 



50 




L0 

0.8 



43 




LD 

B.E 



77 




L0 

(HL).A 



2C 




INC 

L 



10 

FC 



DJNZ 

3BA7 



09 




AD0 

HL.BC 



42 




LD 

B.O 



10 

F6 



DJNZ 

3BAS 



21 

17 

59 


LD 

HL. 5917 



FD 

21 

21 

59 

LD 

IV.5921 



06 

13 



LD 

8.13 



3A 

5E 

F3 


L0 

A,(F35E) 



A7 




ANO 

A 



CA 

04 

7B 


JP 

Z.7804 



FD 

36 

00 

C5 

LD 

(!V),C5 

{viliogó 

kék 

FD 

36 

20 

44 

L0 

(IY*20).44 

•.zöld 


F0 

23 



INC 

ÍV 



10 

F4 



DJNZ 

3BBF 



1E 

05 



LD 

E ,05 



3E 

45 



LD 

A.45 

íkék 


0E 

1B 



LD 

C, 1B 



C3 

EA 

7B 


JP 

7BEA 



FD 

36 

00 

45 

LD 

(IV).45 

{kék 


FD 

36 

20 

C4 

LD 

(IV+-20) ,C4 

ívillogó 

zöld 

F0 

23 



INC 

ÍV 


10 

F4 



DJNZ 

3BD4 



3E 

44 



LD 

A.44 

•.zöld 


0E 

10 



LD 

C.10 



11 

06 

00 


LD 

DE.0006 



19 




ADD 

HL .DE 



1E 

03 



LD 

E ,03 



06 

03 



LD 

B.03 



50 




LD 

0.B 



43 




LD 

B.E 



77 




LD 

(HL).A 



2C 




INC 

L 



10 

FC 



DJNZ 

3BEE 



09 




ADD 

HL.BC 



42 




LD 

B.D 



10 

F6 



DJNZ 

3BEC 



21 

9C 

59 


LD 

HL.599C 



11 

90 

59 


LD 

DE. 5990 




3BFC 

01 

A0 

00 

LD 

BC.00A0 

3BFF 

36 

43 


LD 

(HL).43 

3C01 

E0 

B0 


LDIR 

3C03 

21 

57 

5A 

L0 

HL.5A57 

3C06 

11 

58 

5A 

LD 

DE.5A58 

3C09 

36 

42 


LD 

(HL).42 

3C0B 

01 

84 

00 

LD 

BC.0084 

3C0E 

ED 

B0 


LDIR 


A rutin első tele az opoók beállítását szolgálja A kiválasztott 
opció villog (FLASH bit beállítva) Ezl úgy tudjuk kiküszöbölni a 
legegyszerűbben, hogy inverz hátteret állítunk be 
A második tél egyszerű színbeállítást végez 
Vég van egy rejtett szinállítás a 6643 címen: 

6643 E6 47 AND 47 

A programsor környezetének megvizsgálása után nyilvánvalóbb 
lesz a dolog ezt az Olvasókra bízzuk 

Ezen után a MOON CRESTA már szmheiyesen kezdődik, de já¬ 
ték közben meg bőven akadnak színhibák ia SPRiTE-okj A játék 
így meg eiégge eivezhetetien. de úgy gondo'juk ak dáig szor¬ 
galmasa n kitartott, annak egy egyszerű ujjgyakorlat a tovaooi 
munka gy nem lójuk le a poént 

Végezetül néhány szó a 128 k SPECTRUM-ra irt programoké' 
Két nagy csoportra oszthatjuk a mezőnyt 

Egyrészt vannak a 48 128 fedőnevű programok Ezek a mezei 
48k-s SPECTR'jV-on Is működnek általában a pályákat kuion- 
kuion töltik be Ezek a ’28-ason egy részletben betöltődnek, 
gyakran zenet beszédet olusz animációt stb tartalmaznak 
Ilyen pl a FOBOCOP amely zenet valamint digitalizált (igen jó 
minőségűi beszedet is tartalmaz amellett hogy minden szint a 
memóriában tartózkodik (nem ideiglenesen) 

A másik csoport, amely kizárólag i28k-s gépen tűt esetleg 48k- 
s változata nem is létezik Ezek a programok a legjobbak, mivel 
hosszuk többszöröse az előző csoporténak így bonyolultabb a 
játék Ezen csoport éllovasa a WHERE TIME STOOO STILL' cí¬ 
mű program amely bonyolultsága grafikai kicolgozása zeneje 
igaz mestermunka ide sorozató még a BEDLAM THE 
MUNCHER. GHOULS n GHOSTS valamint a STARGLIDER 2 c - 
mű program is 

Az ENTERPRISE szemszögéből az dsó csoport könnyen aurha 
tó. a másoflik csoport peoig rizikós Nehézséget az okoz hogy 
míg SPECTRUM-on a teljes I28k kihasználható addig ENTER- 
PRISE-on az LPT-nek ken helyet hagyn Ha nmet ennyi memória 
sem. akkor a reménybeli átíró makacsságán múlik a dolog 

Példaképpen az említett WHERE TIME STODD STILL program 
oan nem volt 200 byte szabad hely sem. de azét 

A t28k SPECTRUM memónakezeieserói mér volt szó Ezt úgy le- 
nat atirm hogy minden SPECTRUM szegmenshez hozzárende¬ 
lünk egy ENTERPRISE szegmenst a 
LD BC.7FFDH 
LD A.x 
OUT (C),A 

utasításokat pedig átírjuk egy 

0UT A ?Ü!b3H).A 

uatsitascsoportra « az eredeti y a módosított szegmensszam. 

A zene atirasa mar kemenyebD dió Az AY 3-8912 regisztereinek 
leirata a SINCLAIR SPECTRUM JÁTÉK ÉS PROGRAM V c kote 
teDen található (LSI ATSz 1988 A teiaoat az hogy olyan szub¬ 
rutint készítsünk amely a megfelelő AY es OAVE regiszte-eket 
egymáshoz rendeli Ezt a problémát meg egyedüli és üdvözítő 
módón nem sikerült megoldani 
A problémák 

• Hardware burkológörbe Na ez az. ahol meg nem sikerűit igaz. 
áttörést végrehajtani Szomorú tény. de eoben ioDb az AY 
cn.p Sajnos a XENON című játék ENTERPRISE zeneje csak 
nyomokban emlékeztet az eredet.re 

• Zájgonorétor Abban az esetben ha egy csatornán csak zaj 
szol akkor majdnem teljes mértekben emulálható a zajeffakt’ 
Ha egy csatornán egyszerre szól a zaj és a tiszta hang. akkor 
egyelőre megáll a tudományunk 

Nos ennyi lett volna ez a bűvös tudomány Ha valaki végigolva¬ 
sott minden részt attól meg nem biztos, nogy kepes is onalioan 
végrehajtani agy ilyen műveletet (sőt 1 ), de a kiindulás talán vilá¬ 
gosabb lett Akit hidegen hagyott az a perspektíva, hogy sajat 
maga írhat át programokat esetleg az egyes rutinok programo¬ 
zási módszereiből okulhatott valamit, hiszen eiégge atfogo jel¬ 
leggel kellett hasznaim mind a gépét mind az Operációs rend¬ 
szert 

Utolsó gondolatként annyit, hogy reményeink szerint sokan kap¬ 
tak kedvet a temanoz es tutószaiagon szállítják a joobnéi-jobb 
átiratokat Mivel eredeti ENTERPRISE programok már nemigen 
készülnék es sok embernek van ilyen gépe, napjainkban egyre 
nagyobb szerepe lesz az amatőröknek 

VÉGE 



Két haborgo 


Tisztelt hzcrkcsztoscg! 

Ami a Csők Zsolt levelet illett tSpV 24 31 
old i uz KP rovat nélkül nonnjn tudna c lt, 
NEM BLDAPESIl LP tulajdont* barmi 
információt * szerezni u gépéhez? Ami a 
lem másolás: illeti nem tudom mai. hogy 
van vele de szerintem magunk aluli vág¬ 
nánk a fát ez/el. C* a ‘Majd a lobbi 19W1 »c- 
vi5 fennturtjd a lapot" stílusú gondolkodás 
hiányzó kerekre utal Attól nogy valaki 
ESTI RPRISF-os meg nem biztos hogy 
Rugós ív Aki pedig CSAK látszani akar a/ 
vegyen Cö4-et (arra több játék van!) -Vz a 
baj. hogy sok ember ok nélkül lenen az I P- 
l pedig ha nem a pletykák alapján Hálnák 
meg. hanem esetleg meg is meltóziatnanak 
tekinteni eme becses faj valamely példányát, 
talán rájönnének hogy nem is olyan rossz, 
gép ez Frrül ennvu 

üdvözlettel: Simon Gábor Nyíregyháza 


clctlontosvagu lenne leírni! Remélem leve¬ 
lemet nem kukaroskodasnak veszik! 

Ys/alos Sándor. Hajdúnánás 

(SpV Kedves Sándort Ne kerülgesse a 
torró kasát, tagozódjunk! A két ötletei ko¬ 
szi kitolso előtti tetvetesedre jiso ráz 
before your lettet, a piogiamátírásra — 
roszben választ kapsz a melléklet ele 
fán!) 

3 kérdésre 3 valasz 

lisztcll SPV - 

Rendszeres olvasója vagyok lapjuknak Ne¬ 
kem EVITRPRISf um van c> c.vcl kapcso¬ 
latban szeretnek cgypat kérdést leltenni 
Először is azt szerelnem megkerde/m hogy 
IVEERPRISE-un a ( HKA I-ekén kívül 
van-c más mód az Oiókétcick bevitelére 
mini pl SPECTRL’MON Ha van ilyen mc- 
oldaS. kérem tudassak velem Maiik kér¬ 
ésem az lenne hujj. Icsz-e az újságban I P 
vz.ivegcs kalundpb-gram leírás I pl 
GRAnGE Ilii I )■.* I lolso kérdésem az len¬ 
ne h.ig* a nemreg leközölt SPÉCI Rl'M 
Vilii or.VCI -I meg Ichet-e csinálni 
I VII RPR!SE-ru .v - 
I iszlelettel Itognar Adrián. Pctőháza 
(SpV #1) Kérdésedre választ találsz ab 
bon a mellékletben #2) l esz ilyen, ha va¬ 
laki beküldi. #3) Természetesen meg, 
csak egy kicsit át kell tervezni ) 

Egy elveszett ember 


Lisztéit Sp\ ' 

En egy I Vri RPRISE-os vaook. akinek na¬ 
gyon tetszik az Ónok lapja Éppen ezcrl az 
összes reve megvan Szerintem nagy hiba 
lenne ‘kmvlflantani az ENTERPRISE rova¬ 
tot * (idézet Csők /sult-tól) mivel csak Hl. 
Gödöllőn is legalább 5-6 olyan EVEI R- 
PRlSF-os ismerősöm van aki ellenzi ezt a 
javaslatot 

Tisztelettel Rigó Balázs, (iodőllő 

(SpV: Mint látható, a dupla oldalszámmaJ 
aranyosan emeltük az ENTERPRISE mel¬ 
léklet oldalszamát is, kitejezvo ezzel azt a 
szándékunkat, hogy nam kívántuk a ké¬ 
sőbbiekben sem hanyagolni az EP témát, 
s ha lesz még megjolonó SpV. okkor lesz 
EP melléklet isi) 

Semmi kukacoskodás! 


I iv/tclt SPS ! 

Hallottam hogy EP-ra is annak Spcctrum- 
r»l a Dl 11 N(T1 RUÍ Ilii t ROWN-l! Ki¬ 
váncsi volnék, hogy ez a prg SP-on utántöl¬ 
tő* vagy csas I23lv-s gépen működik mert 
különben cl tudom képzelni a minőséget' 
I M-rc sokáig er volt a kedvenc DrogrnmomJ 
(Meg lógsz lopóciné. 48K s gépen is mu 
kodik. és nem alantoítós — SpV) Olvastam 
a SpV 24 számában a nosta rovutnan egy öt¬ 
letet reklámra' Mos! lenne ci-y másik ötle¬ 
tem ami a MICRO SOI \D lt nézésé után 
jutott eszembe Mi lenne. ho© - ha a SpV be- 
lcturkalna a nevet az uj programokba, a jugu 
kalózokhoz hasonlóan Pl t^ ‘Az SpV a te 
újságod benne program leírások!" ttb így 
biztos hogy eljutna a SPECTRL M-osokhoz 
I>iiÍrása után pedig az EP-osokhoz is) Jó. 
gondolom most azt válaszolják, amit kuku- 
roskodó levélíróknak, hogy van johb dolgo¬ 
tok is dolgozni kell stl> (Ne tegezzen, mert 
lemagázlakl — SpV) De ezt ujp is meg le¬ 
hetne csinálni, hogy felkérni c&-két crac- 
kcri vagy a kedves olvasót hogy ugyan csi¬ 
nálja mái meg Na milyen" (Húrnál Hogy 
ez nem jutott eddig eszünkbe Czackeiefc 
hallottátok? Mire van ok? SpV) 

Párslull EP-scknck 

• Ha a SPACI már eléggé kinyiffant de a 
prg mondjuk csak erre megy tcivabb. ükkor 
ez megoldható az A > "Több SHIET bil¬ 
lentyűk együttes lenyomásává! Bár ez né¬ 
mely programná! nem működik (BAM pmg- 
ramuk), a legtöbbnél viszont jói felhaszna” 
haló (DRII -EER vtb i. 

e A ML SIC l"YPEWRI I I.R-t ha belülijük 
valamely software SPECTRL M emulátor 
alá kiválóan működik A program beszer¬ 
zése sem olyan nehéz, ha az embernek van 
egy Spcctrumos ismerőse 
Most jut eszembe nem értek cgyct azokkal, 
akik az LP rovat megszüntetései kezdemé¬ 
nyeznék Szerintem azzal az I lctiuss.il. ann 
.i progrumálírás helyén lenne, nem lehetne 
tóbb száz új olvasót szerezni, hisz 2 oldal így 
IS játékleírással van tele (igaz EP átiratok 
de kiválóan működnek Speclrumqn is) 
Nem folytattatok a programiulJvi ' Ez a té¬ 
ma színié kimeríthetetlen hiszen az AY 
vhtp cmulalasál. illetve a lapozást szerintem 


I isztcll SpV' 

Négy kérdéssel fordulok Ónokhoz 
I Szeretnem megkapni a SABOTKCR I 
térképet 2 Jó lenne ha tudnának tippeket, 
esetleg leírást küldeni a DEATH VV Isii 3 c 
játékhoz 3. Nem tudok olyan lapról, amely 
iBOVFBBI N'f szólna az l Vfl RPRISF 

S eprői (kivétel a SpV. de abban is csak 4 ól¬ 
ai van j Hu tudnak segíteni, akkor adjak 
meg az ujysgt-ok), vagy konyv(-ek) nevet és 
címet. 4 Örülnék, ha meg tudnák adni egy 
ENTERPRIsi -os programozó címét, aki¬ 
nek tlven ugvekben írhatnék 
Köszönettel Kiss István. GOdolló. Korvin 
krt 4 II 1 2 IIK> 

(SpV: Nézzük akkor sorban 1) Larágott 
téma. egyéni igények teljesítése.... egyéb¬ 
ként mi meg szeretnénk minden héten 
nyerni a lottón 2) Id előbb. 3) Az ENTER 
FACE-nek tudomásunk szerint csak egy 
száma |Ott ki a piacra Az ENTERPRESS 
júliusban |eient meg először. 8 oldaJ. • a 
székesfehérván Maim Kit adta ki Az 
ENTERPRISE SZOLGALAT egyelőre 4 ot 
dal. stendlezett formátumban, és Patak 
Alajos budapesti unom bar magánkezde¬ 
ményezése Másról nem tudunk 4) Köz¬ 
readtuk a teljes címedet, hátha szeretne 
veled valaki levelezni ) 

Örökélet (l/N)? 

Ili SpV! 

Rrugalm szeretnek llcbcnstrcit Antal levc- 
lérc (Sp\ 24 l aki az 1 NTl RPR1SE orok- 
élel POKE-ok htánsaiól panaszkodik Talán 
ha elolvasna u ‘SPÉCI RL M programok ál- 
írasa" című tudományos értekezést 
Szerény becslésem szerint az EP játék¬ 
programok kb 'Hf . d API Cl KI M aurai, 
ezekre pedig iiacvun jól alkalmazhatok a 
SpV-ban Ibi könyvekben stb közölt 
bPLCCY omkelcipt )Kl -ok Hogyan ’z\ gé- 

F i kodban jártas egyének általában a loadcr- 
szoklak megpiszkálni ilyenkor találkozha¬ 
tunk az "Orokélct (l'S í kérdéssel. L'jabh 
átiratoknál sokszor két loadcrvun a sima és 
a I KN kiterjesztésű IU a prg-l a IKN-cs- 
scl lóltjuk (ez lemezes rendszerben kényel¬ 
mes). a prg töltés után orókélctcs lesz 
Sok sikert! CEC ESŐIT Veszprém 
(SpV Az info-t köszönjük, de azért neked 
Is ajánljuk a mellékletben található ot ok 
étetesito ötleteket!) 

Csak semmi erőszak 

lisztéit Specltum Világ' 

Azt akarom (csak így crószakosanj megkér¬ 
dezni hogy van-c otvan hely ahol megta¬ 
nulhatnék EVIKRPRISE-r’a programoz¬ 
ni'.'?!! Ugyanis én 8 szakkonyvrol tudok (7 
megvan) ami EP-ra szól, de ezekből nem le¬ 
hel nurmálisun megtanulni a programozást, 
pláne a gcpikódúi nem (kezdőknek szóló gé¬ 
pi kódú könyvről nem tudok) hogy másfele 
nyelvekről ne is beszeljek (TOR III I ISP 
stb ) Az EP kluhbun nem lamianak progra¬ 
mozást az ezzel foglalkozó iskolába pedig a 


tanulmányi eredményemtől függően nem 
vesznek fél pl Humán Kató. és különben is 
mar Iclvettck asztalosnak Ja, és van-c olyan 
üzlet, ahol mcglchcinc-c szerezni a Icgui- 
jabb Ep programokat, ha igen akkor hol? 
lllogy cl ne felejtsem, meg egy utolsó do¬ 
log) Mi az. hogy —4 oldal Spcctrum' 
(Vvhut's h that minus') Kikérem magamnak 
az Ep tulajdonosok nevében Miért ilyenek a 
Spéci rumosok (?) tisztelet a kivételnek mi¬ 
kor a CaV-ban egyszerre ot számítógépnek 
a programleírásat vannak, akkor miért nem 
tud meglenni a Sp. az Ep.-zal? Amúgy sincs 
túlzásba vive az Ep. rész. 

Munkácsy Gábor. Budapest 
(SpV Kedves Gábori Bizonyára van Ilyen 
hely. mondjuk alsó sorban a szobád, ahol 
nyugalom van éa esetleg a klubból valaki 
vallalj 9 az okításodat. Mi ettől függetlenül 
a SZAMALK tanfolyamait tudnánk java¬ 
solni (főként, hogy budapesti vagy), unit 
végzen asztalosként is elkezdhetsz EP 
programok beszerzése ügyében tallózz a 
hirdetők kozott, ha már a klubban sem 
tudsz újabb programokhoz jutni. Nem kí¬ 
vánunk EP kontra SPECCY háborút koz 
demenyezm. ezt a vitát túlságosán gyere¬ 
kesnek találjuk.) 

Programból sosem elég 

I isztcll Spcctrum Világ' 

■dónként olyan játékuknak a leírását is 
ko/lik amelyet meg csak nem is láttam so¬ 
ha' Felsorolnék néhány EP programot, me¬ 
lyekkel nem rendelkezem, cs más sem való¬ 
színű, hogy rendelkezik ezekkel a progra¬ 
mokkal Tank Command, fhunderceplor 
I user Souad. Where Time Stood Süli.. (Ezt 
honnan tudja? — SpV) lseket a prg-okai 
egyetlenegy cscrcpurtncrcntlől sem tudtam 
meg beszerezni, annál az oknál fogva, mivel 
még ók sem rendelkeznek velük Nekem kb 
80ÍT-900 programom van a géphez és van 
olyan vscrepartncrcm. aki mega is Spcctrum 
prngiamokat ír át Entcrprise-ra. Ezzel azt 
szeretném kitcic/m, hogy a legfrissebb áti¬ 
ratokat is 1-2 héten bénul megkapom! Na¬ 
gyon érdekelne, hogy Ónok, ereket a prg- 
okot honnan, milyen forrásból szerzik be - * 

I uzcsi /ultin. Debrecen. Bethlen u.47 1/3 
4D26 

(SpV Nem htok, a programokat Gyányt 
mestertől szereztük be. aki a több hónap 
ja futó program-átiró sorozatnak volt a 
szellemi atyja Sajnos a meatei most )ó 
pár hónapig kényszerpihenői a vonult 
Amikor utoljára láttuk azl mondta, egy da¬ 
rabig ne keressük, ugyanis pár hónapig 
agy bábszínház szerződtette, ahol az laaz 
a feladata, hogy zöld színű ruhákat kall bl 
zonyos időnként cserélgetnie Úgy gon 
dd|uk bizonyára nem csak ml vagyunk 
azok. akik az említett programokat meg 
szereztük a mestertől Bízzunk abban, 
hogy az említett B00-900 program hívoga¬ 
tó lehet újabb cserepartnerek jelentkezé¬ 
séhez. okik esetleg rendelkeznek az 
említett programokkal ) 

És meg ezt is meg azt is... 

Kedves Szer ke szí őség! 

E.n cg> Enterprise tulajdonos vajpok Azl 
szerelnem kérni. Itugy több oldal Tegyen az 
Enlcrprise-rol Meg szerelnem kérni az 
SpV.-l. hogy kózólje a MOVII . cintú jatek le - 
írását, amelyet az iMACllNE gyártott Több 
éve megvan ez a lilék, de senki se tud róla 
semmit HOKI -okát hogy lehet elhelyezni a 

f epbe? Ha lehet, akkor írjanak róla pár sort 
Is még azt szeretném megkérdezni, hogy 
128 kilobyton ki lehet-c adatni a géppel em¬ 
beri hangot? Es erről ludnak-c valamilyen 
könyvet Tudok egy trükköt, hojgy hogy lehel 
átvinni az Enterprise! /X Spccfrumba átíró 
nélkül Ha szükségük van erre a trükkre, ir¬ 
tanak 

Köszönöm Oláh János. Szazhalombatla 

(SpV Első kérés - JP #1/2 levél MOVIfc 
ügyben sokat próbálkoztunk, da az utób 
bi időben mindig akadt fontosabb Ha va¬ 
laki magasztal bennünket egy MOVIE stuf 
fal, akkor helyet szorítunk neki. POKE 
ügyben JP vissza 1-2 oldal. Az ómban 
hang kiadása ál t alában nem memória 
függvénye, de ez EP képes ómban hang 
kiadósára Ebben a témában könyvet nem 
ismerünk Amennyiben az említett trükk az 
a bizonyos MATCH POINTTéie. akkor 
nőm kárunk belőle, köszönjük.) 



(Samui 

Nemrogioen a lemezeimet rendezgetve akadt a kixtmbt ez a 
látak. amely regi es piff - puff, de sok szodaval elmegy 

A kerenortenet II világháború JAPAN kontra USA 
A hadszíntér A levegő 

A fegyverzet Kis egyszemelyes vadaszrepuio (Azt hiszem 
LIGHTNING) 

Az ellenség Sok kis és nagyobb vadasz 

Kezdetben vaia egy repuiogepanyanajo ahonnan a bevetes kez¬ 
detekor feiszallunk es apnak végén, (ha ez most COV volna 
CoVboy beszúrna hogy A közben lelőnek i (A, közben lelőnek 
SpV) megérkezünk hasznaiataia még további 32 -pályán ke¬ 
resztül lenetősegunk van Felszállás után rögvest a nyakunkba 
esnek a germok A legkissebb adag belőlük a veoasz amely né¬ 
ha 16 egy parat de a legtöbb problémát a folytonos rossz helyen 
lodorgesevei okozza Természetesen érintésé halálos kimenete 
lu persze ránk nézve 1 Pozitívum hogy egy lövesse! le lehet 
szedni Ma ebből egy hullámban sok azonos színű zudul a nya¬ 
kunkba es sikerül is őket lelőni akkor az utolsó egy felettébb 
kellemes dolgot hagy hatra egy kis POW -feliratot melyet ha 
felszedünk akkor néhány kellemes dologhoz juthatunk 

Néhány ezek közül kétszeres tűzerő 

- a képernyőn levő csúnyák 
megpusztulnak 

- két vadasz szélről fedez stb 

Van meg ezen xivul egy kissebb ketmotoros kavedaraio amit 
csak több lövesse! lehet az orok vadászmezőkre küldeni de sze 
rencsére nem sok vizet zavar 

Szerintünk mindenkinek a kedvence lesz az a szinten ketmotoros 
bombazo amelyik a hatunk mogul settenkedik elő es aminek a 
fariovászei mindent megtesznek hogy az életünket megkeserít¬ 
sek Ezt a dogot csak jo sok talaianal lehet megpusziltam rá¬ 
adásul bevetésenként kétszer Is eióesz- a fene 

Nos véleményünk szerint a játék irányításának es a játékosok 
szamanak beállítása mar mindenkinek megy 
Egy erdekes jeienseg' Egy bizonyos mozdulatsorra a botkor 
mannyal amit tudatosan meg nem tudtunk produkálni a gép 
bemutatja azt a loopmg-tigurat amit a felszállás után is 

OE NANA HOGY A LEGROSSZABBKOR 1 
végezetül el kell ismerni hogy a játék eleg regi es grafikailag n 
már sokkal jobbak vannak de a maga idejében a jók köze tarto¬ 
zott' 

Spectrumosok I Orok elet pofce a SPV. IS számában 

l’IMK SCANNKR • KI.Drciims (Samu / 

Vegre egy élvezetes vérbeli flipper az ENTRPRISE on‘ Az eddi¬ 
giekben sem a legális sem az underground piac software-tat)- 
írói nem kényeztettek el a flipperek kedvelőit Bar néhány piobai 
kozas történt (CENTRUMBALL BAMFL(PP) ez egy MICROBALL 
on kívül igazan jő gyors, áiethú erdekes flipper nem készült 

A TIME SCANNER három pályán at játszódik Az elsőben egy 
vulkánt kell kitörésre Dirnunk később a piramisépites rejtelmeibe 
nyerhetünk betekintést a harmadikban de inkább nem lójuk le 
a poént, elégedjünk meg annyival hogy nagyon hatásos animá¬ 
cióval Is találkozhatunk 

A TIME SCANNER renaolkezik minden olyan adottsággal amit 
egy .jolnevelt flippertől elvárhatunk nemcsak a zsakokia csa¬ 
tornákra gondolunk itt hanem a naromiranyu asztairázasra 
melynek eidekes tulajdonsága hogy nem tilt le 1 

Végezetül a kézelőgombok Flipporkarok W O 

Asztalrázás Q P SPACE 

ISKOLÁM • liram Kiyányimestert 

Lovoidozos jatek-kedveiok figyelem’ 

A BEÁM SOFTWARE által Készíteti BEDLAM a múfai etalonja 
Eredetileg csak a 128K-S Spectrumra írták meg, mivel a 48K Ha 
pacitasa nem volt elegendő Az ENTERPRISE változat magatol 
értetődően a )28K-s SPECTRUM verzió átirata 

Betöltés után (ami súlyos percekig taríj hallgathatunk egy kis 
zenet Noha fenntartjuk azt a véleményünket hogy a program ki 
magaslo a zenarói túl sok jót nem tudunk mondani A játékot 
kénén is látszhatják A menüben a következő opciok közül vá 
laszthatunk 


1 ONE PLAYER Egy |atekos 

2 TWO PLAYERS Két |átekos felváltva 

3 TWO PLAYERS + Két játékos egyszerre 

Ez utóbbi esetben két űrhajót kulon-kulón mozgathat a két játé¬ 
kos így a játék végigjátszása egyszerűbb (amit a 65 élet Is tá 
mogat) A tűzgomb lenyomásával kezdetei veheti az ürcsata 
A játéktér folyamatosan SCROLL-ozódik lentrőt-leteié Alapvető 
szabály aki el és mozog az ellenfél, tehát lőni kell rá Azért van¬ 
nak segítséget jelentő tárgyak is. ezek kor alakúak ás egy betű¬ 
vel vannak jelölve Ezek 

F A tűzerőt megnöveli lóval szaporábban tudjuk irtani az ellen 
seget 

M Ezt felveve valamennyi képernyőn található ellenségünk az 
orok vadászmezőkre költözik 

T Egy kis meiiekes pluszpontén cserebe játszhatunk egy páni 
fnppen Meg kell legyeznünk hogy bar az csak egy mellékes 
programrészül a golyó mozgása minden eddigi főállású 
tiipperprogramnái eiemúbbia sikereden A karokat a két 
SHIFT billentyűvel mozgathatjuk A flipperezas után autó 
matikusan a következő pályán találjuk magunkat 

Ha egy tei|es tamado köteleket sikerül megsemmisítem akkoi 
urhaionk villogni kezd míg tan a villogás nem ananak az ellen¬ 
séges repülő tárgyak Időnként egy fej temed ránk akit látszólag 
nem fog a fegyverünk Ilyenkor var|uk meg amíg ellenfelünk 
kezd lodozm majd menjünk közel hozzá és sorozzuk meg Ha 
ezt a gyakorlatot néhányszor megismételjük miénk lesz a Qyő- 
zeiem 

A legmagasabb toku elismerés nangjan ken szólnunk a program 
hangeffekiusairól, amelyek játéktermi hangulatot varázsolnak a 
latek melle 

Angyal, türelemmel megáldott Olvasók átverekedhető magukat 
a közei száz |!) pályán meglátják erdemes 

DRACiON SPl KIT • TcngcHíC/i-d/m mustén 

Bizonyara sokan vannak akik szeretik az analitikus gondolko¬ 
dást eles logikát 'genyfó játékokat Ebben az esetben nem a 
DRAGON SPIRIT esz a kedvenc Időtöltésük a következő évez¬ 
redig Ak.k viszont előnyben részesítik a grafikailag szépén kidől 
gozort változatos reflexeket genyio akciójátékokat ragadják 
meg az alkalmat les a botkormányt), nogy eitoltsenek veia né¬ 
hány órát 

Betöltés után kapunk egy kis segítséget, nevezetesen a pályán 
taláinato extra mütyürök hasznosságai igyekszik a program be¬ 
bizonyítani 

Egy billentyű lenyomására kapjuk a főmenüt, itt beállíthatjuk a 
szamunkra megfelelő irányítást Fontos hogy külső botkormány 
eseten e bornDazas a SPACE billentyűvel történik He folyama¬ 
tosan nyomjuk, akkor vég nélkül bombáz tehat magától adódik 
a megoldás egy kellő súlyú könyvvel kitámasztiuk a SPACE bil¬ 
lentyűt es mar meg Is van oldva anatómiai hiányosságunk (csak 
kot Kezünk van) Hiaba a könyv jo barat' 

A tűzgomb lenyomása után kezdetet veszi a iátok az első szint 
betoltesevei (amelyekből összesen 8 all lendeikezesrej A játék¬ 
ban egy lefele mozgo háttér leien repülő sárkányt kell győze 
lemre vinni A lovassal a hozzánk hasonlóan a levegőben tartóz¬ 
kodó ongantikat tudjuk megdorgálni, a földhözragadt lenyek 
eseten csak a bomba segít 

Minden palya végén (nehogy túl egyszerű legyen) meggyűlik a 
baiunk ogy-egy nagyobbra non szörnnyel a legyőzésük után jón 
a következő szint 

Amennyiben elhaláioznank (amiben mindenki kellő gyakorlott 
sagra fog szert tenni) kezdhetjük elölről a küldetést 

A DRAGON SPIRIT el a többi nasonlö latekool elsősorban a 
grafika szépségé emeli ki emelten a 8 palya kellő változatossá 
got biztosit 


l’l I' I* N S SA< »A • I lii Suli riivuriyt mi iirri 

Ha vaiaki egy pillantást vet erre a látekra legyint es azt mondja 
mar megint egy PAC-MAN klón Ha azonban egy második, tuze- 
lesebb pillantásra is méltatja akkor is ezt mondja, de lényégé 
sen nagyobb lelkesedéssel 

A program ENTERPRISE változata a SPECTRUM 128K verzió ati 
rata A teljes mámorral teletölti viszont amit cserébe nyújt 
Ugyanis a progrembol mintegy ?0 Kbyte kizárólag digitalizált ef 
foktekkei van megtöltve hogy a zenéről már ne is beszéljünk 
Betonödes után kapunk egy kis instrukciót a játékról az irányi 
tasról az ellenfelekről es nem utolso sorban a program készít i- 
rői Valamennyi instrukció* oldal alett ervenyesek a vezérlést ki 
választó gombok nevezetesen 

'1 Billentyűzet Ekkor a Q A O P SPACE billentyűkkel irá¬ 
nyíthatjuk a latekot 
3 Belső botkormány A szokásos 

3 Külső botkormány A CONTROL 1 feliratú csatlakozóba du¬ 
gott joystick segitsegevai iranyithatiuk nősünket 

4 Játék PuFFY-vai 

5 Játék PUFYN-nai Itt a főszereplő személyét kell kijelölnünk 
Lényeges elterest nem okoz 




SPACE A játék elindítása 

Miután Beállítottuk a megfelelő opciot kezdődnél a játék Ennek 
ötömére m.ndjart kapunk néhány jő szót utrawalóul A játék köz¬ 
ben az M billentyű segiteegevel kérhetünk térképet az aktuális 
pályáról tami nem azt jelenti nogy kapunk Isi), az F billentyűvel 
pedig PuFFY-t (vagy PUFFYN-t) kinevezhettük túzokédo sár 
kannya (Amennyiben van nálunk megfelelő pasztilla ) 

A tatén cei|a (ki hinne?) a játéktérén szeiszoródon pontok össze 
szedess EbDen a nemes embert (PUFFY-tl próbáló cselekedet 
ben mindenfele gyanús alakok próbálnak akadályozni Ellenük 
hősünk lövesse! védekezhet, ami viszont csak a kifordított bun- 
aakesztyu alakú valamik ellen hatásos Minden találkozás az el¬ 
lenfelekkel egy hatalmas csatakiaitást es energiavesztest ered 
ményez Energiát ketfeie módon szerezhetünk Egyfelől vannak 
sa|thoz hasonló tárgyak a pályán másfelől hasonló eljárással el¬ 
helyezett sonkák Ez utóbbiakat vidám NYAMMMH vagy 
"HIHIHDT kiáltás kisereteben kebelezzük be 100 energiapont le- 
menyeben Bizonyos attókon csak kulcsok segítségével tudunk 
átjutni 

A program |onehany pályát tartalmaz de ezek egy idő után is¬ 
métlődnék 

Betejezeskent megállapíthatjuk, hogy alighanem a műfaj csúcsát 
jelentő programmal gazdagodott az ENTERPRISE tábor a prog 
ram nangetfektjei egyedülállóak 


VKNDE'ITA • System 3 (C/yányi mesteri 

A SYSTEM 3 software-náz neve nem idegen az akciójátékot ked 
velők nepes táborában Több igen színvonalas munka fűződik 
nevükhöz (LAST NiNJA. MYTM stb ) Jellemzőjük a mvos grafika 
a bonyolult logika Nincs ez másként a VENDETTA eseteDen 
sem. bar a grafika némileg alatta marad pl a LAST NINJA II 
nek A játék un 30 szobás bár a 3D takarások nem minden 
esetben tündökölnek 

Az alaptonenet - mint a cím is mutatja fi/ENOETTA -vérbosszú) 
nem céloz Irodalmi melységekre Főhősünk baratnŐjéi elra¬ 
bolta a csúnya gonosz ellenség (akit a játékban az ismeretlen¬ 
ség jótékony homálya fed) aki felállásban a világot is el óhajtja 
pusztítani A főnok — merthogy ennyit azéri tudunk róla — gú¬ 
nyos kacait hallatvan felpattan kedvenc Trabant limousme-jara 
es elrobog az ismeretlenbe Hősünk imigyen sertve érezve ma¬ 
gát felteszi kedvenc maffiózonapszemuveget majd nekiáll ren 
det teremteni Mivel nem all rendelkezésére egy minden lóval el¬ 
látott fegyverraktar valamint szovjet kiskatona sem próbál ra- 
sóznl nem! Kaiasnylkovot. ezert fegyvertelenül (pardon egy kés 
és az okle társasagában) Indul útjára 

innentől ragadhatjuk magunkhoz a kezdeményezest es élhetjük 
ki romantikus hajlamainkat 

Betoitódes után választhatunk irányítási modot majd a 0 bil¬ 
lentyű halasára kezdetéi veszi tombolasunk SPECTRUM on a 
SPACE' segítségévéi választhatunk a nálunk lévő fegyverek kö¬ 
zül (kezdetben az okol es a kés közül) Az ENTERPRISE 
verzióban ezt az opciót a C billentyűvel erhetiuk el A lövés bil¬ 
lentyűvel nasznámatjuk a kiválasztott fegyvert Ha a lövést és va 
'•melyik irányt egyszerre használjuk, tárgyakat vehetünk tel A 
tárgyfelvétel valószínűleg nem sok babért hozotl a program író¬ 
jának, mivel igen pontosan kell becélozni e felvenni kívánt dara 
bot 

Nanány ezó a képernyő alján levő területről A bal oldalon lathato 
a pontszámúnk az energiánk es e játékból hátralévő idő Köze 
pen találunk egy papírtekercsei imitáló reszt ahol a nálunk lévő 
tárgyakban gyönyörködhetünk Ha használni akarjuk valamelyi¬ 
ket nyomjuk meg az ENTER billentyűt Ekkor a játék megáll ha 
folyamatosan lenyomva tartjuk az ENTER -t akkor a tárgyak ké¬ 
pei elkezdenek korbe-korbe mozogni Ha elengedjük az ENTER 
billentyűt es megnyomjuk a lövés gombot, akkor a középén lát¬ 
ható tárgy kifajti áldásos hatását Minden tárgyat a megtelelő 
helyen es időben keli használni 
Végül a jobb szélen látható aktuális fegyverzetünk 
Egy egy pálya eieg kévés szobából áll így a melleken teikepnek 
csak a tárgyak helyeinek megjelölésében van szerepe 
Nos. vaQjurik bele! 

Mint mar említettük kezdetben üres kezzei állunk az ellenséges 
tábor kellős szélén Előttünk egy a|tó. de zárva Próbáljunk udva¬ 
riasak lenni, kopogjunk (üres kezzei!) Ekkor az a|to bedől, így 
mar beljebb kerülhetünk Bent vegyük le a falról az egyik puskái 
|2> a tőidről vegyük fel a feszitóvasat 11j Ha megpróbálunk lőni 
■ puskával nem fog sikerülni töltény híján Ebben a szobában 
nmes toob dolgunk, ionunk ki menjünk tovább A következő he¬ 
lyen vegyük tol a logot (3) Némi lazzbaien után sikerülni lóg 
Masszunk fei e létrán, maid men|unk vissza három képarnyöt Az 
•lton menjünk be 1 Az agy mellet találjuk a nyakláncot (4) Men- 
|un» oda a faladak melle használjuk a feszitovasat Ekkor a láda 
teteje eltűnik mi pedig szabadon kutathatunk benne Az egyik 
ládában tataiunk töltényt a puskanoz Válasszuk a puskát fegy¬ 
vernek majd használjuk a töltényt Ekkor megtöltöttük fegyve 
tunkol emu a fölötte lévő esik jetez Ezután bátrán lődozhetunk 
amíg a munícióból tart Menjünk jobbra amíg a számítógépié 


rembe nem oiunk Itt a 
lalon levő térkép olda¬ 
lához aliva le tudjuk 
szedni a táltól (a 
targyfeivetelhoz ha¬ 
sonlóan) mogotle egy 
rejtekuiegben tataijuk 
a fonok menekülési út¬ 
vonalát ábrázoló tér¬ 
képét (6) A jobb szél¬ 
ső asztal fiókjában lel¬ 
jük a Hasznos tudnivalók bosszú esetete című kézikönyvéi (7) 
Ha ezt használtuk, okosabbak leszünk az INSERT DISK INTŐ 
COMPUTER felirat elolvasása után Tovabbmonve |óbbra az 
egyik asztalokban tataiunk egy videokazettát A következő szo¬ 
bában megtaláljuk a kazettahoz a lejátszó berendezést, egy kul¬ 
csot (9) meg agy kazettát (10) es az emlegetett diszket (11) Ha 
odamegyunk a képmagnóhoz az egyik kazettáról elrabolt barát¬ 
nőnk mosolyog ránk, míg a másikon részletet találunk egy euró¬ 
pai szocialista ország éjszakai műsorából 

Mivel már van floppylemezünk valamint számítógéppel is talál¬ 
koztunk meniunk vissza a számítógépterembe Álljunk a com¬ 
puter mailé használjuk a lemezt Ekkor megjelenik egy terminál 
és egy kódot var tőlünk Ha nem tud|uk. fordultunk szeretett kézi 
könyvünkhöz amely elárulja a megoldást ( WEAPON CARD 
CODE IS 23P1") Ha ezt írjuk bo a számítógép ad egy kártyát 
lezek szerint ez a tegyverkartya) Miután annyi dolgot össze¬ 
szedtünk menjünk az autóhoz (A) Nemi gyakorlatozás után áll¬ 
junk az ajtaja mellé majd használjuk a kulcsot Ekkor hősünk be 
ui a járműbe de ez még mindig nem elég az üdvösséghez 
használnunk kell a tegyverkartyat (12) Ekkor - amennyiben ná¬ 
lunk van a térkép - megjelenik egy útvonal SPECTRUM-osok 
tölthetik e következő reszt az ENTERPRISE tulajdonosok ettől 
mentesülnek 

A második pályán az autóban ülünk, és az ellenséges autókat 
helikoptereket puffogtatjuk le szép sorban Az ENTER segítsé¬ 
gével válthatunk a told-told ágyúgolyók es a fold-levegó rakatok 
kozott A gyakorlatban nem szükséges váltogatni, mivel minden 
fegyver mindenki ellen hatásos (Ha-Hal) Az elágazásoknál nyíl 
mutatja a helyes irányt (Mindig ugyanoda lyukadunk ki, így csak 
az időtényező miatt erdemes hallgatni a tanácsra 1 ) Ha célba 
érünk, töltődik a harmadik szint 

A tollas után egy katonai táborban találjuk magunkat Szemben 
egy bezárt ajtó de szokott könnyedségünkkel kopogtatva ez iá 
betörik A Iáiról vegyük le a péncetoklot (13) Hatom Tádéban ta¬ 
láltuk a kővetkező tárgyakat töltény (14) páncéltörő lövedék 
(15). golyóálló mellény (16) A golyóálló mellényt teiveve meg¬ 
véd a katonák lovaséitól (majdnem) Menjünk tovább, másszunk 
tai a tetőre taszítsuk lel az ott található iádat Találunk benne 
egy kulcsot Az alul található ajtót a szokott módon tegyük a 
tőiddel egyenlővé Belépve telelünk egy rétikul) (18). egy papír¬ 
lapot (19) es a szokásos térképet A belső szobában tataiunk egy 
női cipót bizonyítván ottlétünk jogosságát Menjünk vissza a ki¬ 
indulási helyre itt látjuk, hogy az itt állomásozó tanknak időköz¬ 
ben csöve nőtt Ha továbbmegyunk a kocsi felé. szomorú veget 
árunk ezen toltsuk meg a páncéloklot. majd lójuk ki a harcko¬ 
csit Ezután szabad az ut, menjünk a kocsi melle majd használ¬ 
juk a kulcsot (az elózó pályán felveheti) 

A negyedik szinten ismét autozas következik de itt motorosok is 
keserítik életünket 

Az ötödik szint a repülőtér Menjünk be a hangaiba (némi |Oga 
zás után sikerűim lóg). A következő szoba egyik ládájában talá¬ 
lunk muníciót Menjünk be az ajtón, itt a három szekrényben té- 
akadunk újabb három tárgyra (a térképén a 23 24.25 számot vi¬ 
selik) A golyóálló mellényt felvehetjük Menjünk vissza a kiindu¬ 
lási helyszínre, menjünk tovább, amíg el nem árjuk a repülőgé¬ 
pet Menjünk be kellő mészárlás után eljutunk az utastérba. ahol 
barátnőnket talal|uk egy úriember társaságában m felvehetjük a 
térkepei <26| Az űriemben lőjük le. a hölgy mogé kerülve hasz¬ 
náljuk a togot (az alsó szintről hurcoltuk magunkkal), imigyen 
megszabadítva a kőtelekéitől Ezután Ismét visszabotorkalunk 
autónkhoz a kulcsot használva már autózhatunk is 

A hatodik szinten már eiösen esteledik, autónkat már rendőrök is 
molesztálják 

A hetedik szimen nincs más dolgunk rumi vegigbaktatm közben 
orvlóvészekre vadászni A palya végen két eset lehetséges 

1 A |atek folyamán megfeledkeztünk valamiről, ekkor ugyan ve 
gigjatszottuk a játékot de a program elvaszl a győzelem izét a 
fanyalgásávai 

2 Minden nálunk van Ilyenkor a program kifejezi nagyrabecsü¬ 
lései közli, hogy megmentettük e lányt (Valamint a világot!) 

Azt tanácsolhatjuk hogy mindenki próbálja egyénileg végigját¬ 
szani azt a gondolkodtató játékot, csak annyit használjanak fel 
ebből a leírásból amennyi a továbblépéshez kell 


A térkép a következő oldalon található 
Kellemes szórakozást! 




Kebclstur • Kirebird iRigum 

Ex a program a Firebírd software na: termeke A program a 
Laaar Squad no* hasonlít de a*ert akad egy ket eltérés Mivel 
jóval eiőDD készült nincs olyan szépén kidolgozva, de azért ér¬ 
demes veie foglalkozni 

A játék célja hogy Denatol|unk a DELTA holdbázisra es meg¬ 
semmisítsük a «ozponti számítógepet Ebben teimeszeiesen 
minden erovei akadályoznék minket az eiienseges robot bácsik 
de néhány lovessei pontot tenetunk az úgy végere 

A betoitódes után kiválaszthattuk a nekünk tetsző nenezseg> 
szintet A nenezebb pályákon toob emberi kapunk mint a kony 
nyebbeken de az ellenséges droidok Is aránytalanul többen 
vannak Éppen ezen célszerűbb először az első szintet valasxta 
ni a nyolcadik helyen 

A játéktér egy bOnSO-aa mezőből all amiből egyszerre csak 
Italt et láthatunk A kurzort es később maid embereinket es to- 
botainkat az A Q W E O C X 2 inemel gepeken Y ) 
billentyűkkel irányíthatjuk Például A-balra Q balra fel W-tei 
stb 

A jatekkepernyo mellen lathat|uk a számítógép információit arról 
a helyről ahol a kurzor all Alatta látható egy menü 

A SELECT opcióval kiválaszthatjuk azt a sajat emberünket vagy 
robotunkat amellyel mozogni szeretnénk es a kurzor rajta all 
Nem mükooik ha az illetőnek elfogytak az akciópontjai 
Az ÉNT TURN-t választva az ellenseg lep 

A NEXt UNIT a kővetkező embeiunkre ivagy robotunkiai állítja a 
kurzort 

Az INEO-vai kérhetünk információt a kurzor aian ellő figuráról 
A CENTRE úgy mozgatja a képernyőt hogy a kurzor aiatt allo 
hely középre kerulion Ha kiválasztunk valakit a csapatból akkor 
az illető villogni kezd jelezve hogy most ót irányítjuk A jobb lei - 
so sarokban megjelenik néhány fontosabb információ róla mig 
alatta egy újabb menüt lathatunk 

A CANCEL lel befejezhetjük kivaiaszton harcosunk irányítását 
Az INFO-ra megkaptuk emberünk néhány fontosabb jellemzőjét 
A FIRE MOOE ot választva tüzelhetünk Csak akkor működik ha 
van fegyver a kezünkben 


A DROP OBJECT-tel eldobhatjuk a kezünkben levő tárgyát Ro¬ 
botnak nem működik' 

A CHANGE OBJECT-tel a nálunk lévő tárgyak közül kiválaszthat 
luk azt amit kezbe akarunk venni Robotok nem használhatják' 

A PICKUP OBJECT-tel felvehetünk kulonfeie tárgyakat Robotok¬ 
ra nem etvenyes' 

A LOAD-aal a kifogyott LASER GUN unkát ehet u|rato!teni 
LASER PACK kell hozza 1 

Első feladatunk bejutni a bázisra Ne feladjunk el ombeiemk ke 
zebe fegyvert adni' Bejutni úgy tehet hogy betörjük a xsilipka 
púkat Ezt ketfeiekeppen végezhetjük ei A LlGHT SABRE-rel ed 
dlg ütjük az ajtót amíg be nem tónk vagy az egyik robotunkká' 
szétlőjük Az előbbi hosszadalmas az utóbb pedig fogyasztja a 
robot lovasakat amikre később nagy szükségünk lesz 
Ha bent vagyunk megtekinthetjük a csúnya robot bácsik ellenie- 
páséit Talán nem artana nehány udvozlo lovast küldeni teleik 
A FiRE t kiválasztva máris gyönyörködhetünk egy netdimenzios 
radarképén Célozzunk es lőjünk Lőni ketfeiekeppen lehat ce 
lozva (AlMl as kapásból (SNAP) Az utóbbi kevesebb akciopontot 
fogyaszt Ha elküldtük az összes elérhető robotot az orok va 
dészmezokie akkor eszrevehetjuk, hogy néhány aljas robotocs- 
ka addig meg meg sem mozdult társai segasegere Ók a belső 
védelmi kor őrei itt van a központi számítógép is Ezt a területet 
néhány zárt ajtó választja ei tolunk amiket csak robot lovasakkal 
tudunk kinyitni ha mar nincsenek akkor megnézhetjük magun 
kát Megnevelve az utolso robotokat is már csak a központi sza 
mitogepet kell átalakítanunk CHIP-halmazza és máris megjele¬ 
nik a hon áhított RAIDERS WIN felirat 
Végezetül 

a A robotiovesek csak két mező távolságra hatnak 
a A MEDfPROBF t kezbe veve es néhány koron at egy sebesül 
tünkhöz enntgetve a sebesült meggyógyul 
a A bázison talaihato COFFEE TOKÉN eket kezbe veve es a 
COFFEE MACHINE hez enntve kávét kapunk 
a Ha a FIRE menüben a ceikeiesztet egy pontra állítjuk es kiva 
laszljuk az OPPORTUNITY HRE-t akkor az Odalépő ellentelt 
megpörköljük egy kicsit 
a A robotok nem tudnak átmenni a krátereken 
a A legcoiszerübb először a bal alsó bejáraton behatóim es les 
be almi a tolyoso déli részén 
A játékhoz jó szórakozást kívánunk! 
















Ariilicin • CCS 


(Abukus 1 M í 



Arnnem city-! úgy a legkönnyebb bevenni hogy az ejtőernyősö¬ 
ket az Amhtm mailem folyooa dobaljul* Innen mar könnyű meg¬ 
szállni Az ejtőernyősök másik telet Arnhem fölé keli dobni Az t 
csoport rögtön bevonul A/nnern-oe esetleg egyet ráállithatunk 
az Arnhem-toi oaira levő csapatra A 2 csoport megvárja amíg 
az ellentelet ott tenn szétverik, és még azt a kettőt is. ak.k a fenti 
utrói később szoktak jönni Utana bekerítést kell végezni Ezután 
kapunk meg 1-2 ejtőernyőst ezeket alulra helyezzük s folytatjuk 
a bekentest Fontos meg hogy az üzenetek az A/nhem2 spc fiié¬ 
ban vannak itt lehet magyarosítani Is 

(■hostbiisters • Atiivision (Abakus 1M j 

Az ENTERPRISE cneat reng (?) jo A 0-t kocsit megkapjuk, nem 
kerül penzbe így a 8000$-os kutyut is megvehetjuk de sajnos 
kép nincs a to'tes közbeni kép ♦ tárgyak ► mőcsmg van a ko¬ 
csi neiyett raadasui inverzben Mázhoz menés kozoen nem lehet 
a szellemeket togdosni. nem beszelve arról hogy egy kicsit esz- 
tetlkátian is egyébként más baja nincs 

Slart (Simon Gábor, \\ircf^háza) 

Ha lenyomjuk az ALT billentyűt, es egy kort huzunk a botkor¬ 
mánnyal akkor átjutuhg a következő pályára 

Lords <»I \1 iti lli^llt (Aszalós Sándor, Hajdúnánás) 

• MORkin nem tudja megsemmisíteni a jegkoronat csak ellop¬ 
ni tudja Ezután vagy oda kell vinni FAWKRiN-hoz vagy bele 
kell dobni a LAKÉ MORRlS-ba 

• ENTERPRlSE-on F3 -mai eióhivnato egy térkép amelyen 
azok az emberek villognak, amelyeket irányítunk, es a beépí¬ 
tett joy fei-le mozgatásával beállítható hogy mit lassúnk 
(V/OLVES DRAGONSlAYER. WILD HORSES ARMY stb ) 

KNTERSPRITE (Simon Gábor, 'Tyin^haza) 

Utasrtaakeszlet 

SlOAD n ni - Az n spnte-ot betölti az n$ flie-boi 
SPRON n - A spnte-ot kiadja a képernyőre 
SPROFF n ■ A SPRON ellentéte 

ANIMATE n a b.cdet g.h - A sprite tazisai abcaetgn 

sorrendben váltakoznak 

SPEEDAN n s - A tazisok váltakozásának sebességet adja meg 

ANiMON n - A tazisok váltakozását indítia ei 

ANIMOFF n Az ANIMON ellentéte 

POSiTION n * y - Elhelyezi a spnte-ot 

OiRECTlON n d$ - A sprite mozgásirányát ad|a meg 

SPEEDSPR n s - A sprite sebességét adja meg 

SHANGE ni r,2 • Az ni spnte-ot az n2 helyere teszi 

1N1T • Minőén spnte-ot leállít 

Paraméterek. 

n Aktuális sprite it-8) 
a n - Mozga&eiemek (fázisok) (t-8) 
s Sebesség (0-255) 

• « koordináta (0-711 
y - y koordináta (0-147) 

oj • irány angol rövidítéssel 

N észak S - dél W - nyugat E kelet NE - észak kelet 
NW észak-nyugat SE - dél kelet, Sw • dél nyugat 

Savait* 2 (Simon Gábor, \\irvfpházui 

Ma betöltés után néhányszor lenyomjuk az ESC -et orokeietunk 
lesz 


FOKÉ beviteli módszer #1 (lama Péter, Vecséxi 

A POKE bevitelhez feltétlenül szükség van egy ASSEMBLER 
programra A módszert az ASMON VI 5 assembler program fel- 
hasznaiasavai fogjuk bemutatni Először loltsuk be a program 
LOADER-jét az R billentyű megnyomásával A Start kérdésre va- 
laszoljunk 8000-rei az End kerdesre írjunk BFFF-et 
Ezután listázzuk ki a LOAOER-t az L billentyű megnyomásával 
a Start kerdesre válaszoljunk a kezdőcímmel vagyis 8000-rel 
Addig listázzuk a programot amíg egy EXOS 1 utasítást fel nem 
leoezunk (ez általában sikerül) Ha ezt megtaláltuk akkor utána 
az LD DE xxxxh es az LD BC xxxxh utasítás áll Ezekben az uta¬ 
sításokban a programblokk kezdőcíme es hossza található DE- 
ben a kezdőcím BC-oen a noasz Ha e programnak van sereen 
ie akkor DE-ber 4000h-nak BC ben iBOOh-nak kell lennie bá¬ 
lázzuk tovább a programot a következő EXOS 1 utasításig Az 
ezután levő értekekben már a minket érdeklő programblokk kéz 
dőcime es hossza taieinató 

Legyen például a kezdőcím 5B00n a nossz pedig A500h Most 
toltsuk be a programblokkot 4000h val alacsonyabb címre va 
gyis SBOOn neiyett iBOOh-ra Erre ezen van szükség mert az 
ASMON oa csak BFFFh-ig tudunk file-okat toltam A betöltés 
után el kell helyeznünk a POKE-ot de előbb ebből le kell von 


nunk AOOOh-t A POKE legyen pl a BáDOh címen ebből levonva 
a 4000h-t megkapjuk a beírandó POKE címet Nyomjuk meg az 
M billentyűt es a Start kerdesre válaszoljunk 44D0h-val Most 
már nincs más hatra mint az ezen a címen lévő adatot módosí¬ 
tani Módosítás után mentsük ki a programot a kezdőcímtől a 
végeimig az eredeti newel 

Ma a betöltés után még sincs a varva várt orokélet, vagy a prog¬ 
ram elszáll, akkor ennek vagy az az oka, hogy más verzióról lett 
átírva a program vagy pedig a program atiroja változtatta meg a 
program feiepitesei 

Most három program eseteben konkrétan szemléltetjük a beviteli 

módszert 

AMAUHOTE 

Toltsuk be a programnak a sereen után levő blokkját ASMON-ba 
a 27E8h címre BFFFh-ig Ezután a 65D8h címre helyezzünk el 
OOH-t Most ki kell menteni a programot az eredeti címmel 
27E8h-toi BFFFn-ig A játék betöltése után nem emelkedik a 
DAMAGE műszer ha hozzánk er egy méh 

BOBBY BEARING 

Toltsuk be a program sereen után követkéz blokkját az ASMON- 
ba iBOOh-tol BFFFh-ig Ezután írjunk a 33F8h címre AFh-t majd 
mentsük ki a regi névvel iBOOh tói BFFFh-ig Betöltés után az 
energiánk fogyni fog de zérust elérve ne er veget a játék 
THE BIRDS AND THE BEES 

Toltsuk be a programot az ASMON ba 3FBCh lol AOOBh ig lr 
junk az 5320h címre egy értékét, amivel a kezdókeparnyő sza 
mát állíthatjuk be Az 53DCh címre C9h-t írva orokeietunk lesz A 
kimentést 3F8Ch-tól AOOBh ig végezzük el 

A következő Spectrum POKE-ok az rtt ismertetett módszerrel mű¬ 
ködnek az EP verzión is: 

ENDURO RACER POKE 43647 0 POKE 43648 0 (orok idő) 

THE GREAT ESCAPE POKE 41953 183 (vegtelen energia) 

THE LAST NINJA 2 POKE 36578 0 (1 rész orokelet) POKE 
35993 0 (2 rész orokelet) POKE 367510 |3 rész orokeieti 
POKE 36514 0 14 rész orokelet) POKE 36393,0 (5 tesz orok 
e:et) POKE 36822,0 (6 rész orokeieti 
LEGEND OF THE AMAZON WOMAN POKE 57960.0 (orokelet) 
MAGNETRON POKE 42671,235 POKE 42672 160 (orokelet) 
NORTHSTAR POKE 44433.0 (nincsenek idegenek | 

REVOLUTION POKE 35652 182 (orokeieti 
RETURN OF THE JEDI POKE 52140 0 lorokeiet) 

SABRE WULF POKE 43575 255 (255 e et) 

SPINDIZZY POKE 48401 201 (orok energiai 
SUPER HANG ON 1 • POKE 49913 0 torok idő) 

UNDEHWURLDE POKE 59376 0 POKE 59377 0 (orokelet) 
POKE 38041,0 POKE 38042.0 (egy tárgy felvétele ulán sért 
hetetlenség); POKE 59591 0 (bárhol hasznaihatunk fegyvert) 
WAR POKE 37033 0 (orokelet) 

Megjegyezzük, hogy a SpV 19 száméban levő NEBULUS 
CHEAT valamint a 21 számban megjelent COSMOS CHEAT 
• ötlet működik az ENTERPRlSE-on is! 


POKE beviteli módszer #1<Takács Viktor, KunuR) 

A programban amely betölti a ködöt, meg kell keresnünk az in 
ditó JP utasítást majd át kell írnunk az operandust úgy hogy az 
a program hossza * tOOh-ra mutasson majd ide LÓ A,N LD 
iNN| A utasítások kombinációjával beírjuk a POKE-ot oeiro kó¬ 
dot végűi az egesz után odaírjuk a JP indítási cím parancsot 
Mindezt követően megkeressük e program vágómét, levonunk 
belőle lOOh-t es az így kapott értékét beírjuk a fejléc 2 -3 byte- 
jaba Ezután ki kell mentenünk a LOADER-t. kezdőcímtől 16 • a 
fejlécben megadott hosszban Nos célszerű az itt Összehordot¬ 
takat agy példával is illusztrálni 

Toltsuk be a MON vagy az ASMON programot Ha a MON-t töl¬ 
töttük ba nyomjuk mag a P' Oillentyút, akkor megjelenik a 
PAGE (1 2)? kérdés Válasszuk az 1-et Ezután a Segment kér¬ 
désre írjunk FAh-t Most ismételjük ezt meg a 2 lapra is. FBh 
szegmenssel Toltsuk be példának e KNIGHTMARE c progra 
mot a 40F0h címtől Ekkor a 40F0h címtől e 40FFh címig tart a 
fejléc (A betöltés MON eseten R, majd a Headar fY/N)? kér¬ 
désre találjunk N-nel ) A program hossza 40F2h/40F3h-n talál 
ható. 2 byte-on Rt most 01 iF-et találunk, vagyis a program vég¬ 
eim# *4000h = 600'h ide írjuk be a kővetkezőket ( M billen¬ 
tyűvel) 3E C9 32 1A 96 32 42 96 C3 0 0 Szálljunk ki az ESC 



pel es kérjünk újra M el Ekkor a gép kurta az utolso byte uiani 
címet Ezt írjuk tel ma|d ESC (MON eseten csak az ENTER t 
kell megnyomni, es ekkor a cím az aktuális byte címe leszl Ezt 
írjuk tel. es most keressük meg az indító JP utasítási ez per 
pillanat a 4477h címtől helyezkedik el valahol Innen kilistázva 
L' (MON CTRL L ) paranccsal megtudjuk az indítási címet Ezi 
kell beírni a vegeim mínusz 2-re majd 4477h-tol ismer kilistázva 
a programot, megtudhatjuk a JP operandusának a címét is Ezt 
meg kell változtatnunk 200th-ra. es m ki kell mentenünk a prog 
rámol (MON - W bili ) 

Lehel hogy ez a kis leírás nehezen megérthető de remélem 
hogy többen hasznaim tudjan Most fevozeteskeppen küldök né 
hány POKE-ot és CHEAT et EP tulajdonosoknak 

KNIGHTMARE 

6EA2h 87h nincs PAUSE 

6EA3h 4Fh PAUSE a JOBB SHlFT-en 

961 Ah C9h 

9642h C9h - ezek együttesen orok energiát eredményeznek 

KAR MOV 

A lókód betöltésénél tartsuk lenyomva az ESC billentyűt Megtel 
a 80CC B6n-nak 


l*OKi: MIZÉRIA (Ciyanvi mester) 

Az utobDi időben sok Olvasó érdeklődött orokélet POKE ok iránt 
Az alábbiakban nenany lateimoz közlünk különböző könnyítése¬ 
ket 

A program ataiakitasa (orokeiet POKE ok beuasaj megfelelő se¬ 
gédprogram (monitor) nélkül nagyon körülményes A másik le¬ 
hetőség az ha a program írói mar eleve elhelyeztek egy csalási 
íCHEAT) lehetőséget a programban Ez valamivel egyszerűbb, 
mivel ekkor csak nehány billentyűt kell lenyomni 

A következő programokban csak az ENTERPRISE verzió esete¬ 
ben működik a CHEAT ahol nem így lenne külön megemlítjük 

ZYNAPS 

Töltés közben lolyamatosan tartsuk lenyomva az ENTER billen¬ 
tyűt A játék közben nem csökken az eletek szama 

CYBERNOID I 

Töltés közben tartsuk lenyomva a CHEAT billentyűket Orokeiet 
(Csak a 128K változat átirata eseteben! 1 ) 

CYBERNOID II 

Hasonlóan a CYBERNOID l -néz 
URIDIUM PLUS 

Töltés közben lolyamatosan tartsuk lenyomva az 1234 billentyű¬ 
ket Orokeiet 

STORMLORD 

Válasszuk a KEYBOARD Opciót ekkor átdefiniálhatjuk a billen¬ 
tyűzetet Definiáljuk De a CHEAT szövegei Ha nem tévesztet¬ 
tük ei akkor a keret csikozódik s a jate* folyamán nem csökken 
az eletek szama valamint az időnk is tengernyi lesz 

LICENCE TO KILL 

Hasonlóan a STORMLORD-hoz definiáljuk a CHEAT szöveget 
Sérthetetlenség 

ROBOCOP 

A menüben nyomjuk le egyszerre az ESC es a 7 billentyűket 
Oroaeiet es végtelen lószer (Csak a 128K verzió atuata eseten 


Ezt a zene aiapjan lehet felismerni ) 

HUMÁN Kit LING MACHINE 

A főmenüben nyomjuk le egyszerre a GO billentyűket Ma ezu 
tán elindítjuk a játékot az X' billentyűvel lehet a következő szín 
tel betölteni FIGYELEM" Ez SPECTRUM-on is működik!! 

STREET FIGHTER 

A főmenüben nyomjuk le a GO billentyűket Játék közben a Z 
billentyűvel magunkat, a V billentyűvel ellenfelünket üthetjük io 
FIGYELEM!! Ez SPECTRUM-on is ugyanígy van!) 

HAI MÁN 3 THE MOVIE 

A főmenüben nyomjuk le az ESC billentyűt Serthoietienseg 
SPHERICAL 

Töltés közben tartsuk lenyomva az ESC billentyűt Játék közben 
orok energiánk lesz 

RENEGADE 

Definiáljuk a billentyűzetet a CHEAT szövegre Orokeiet es vég¬ 
telen Idő (Csak a I28K verzió átirata esetén") 

TARGET RENEGADE 

Töltés közben tartsuk lenyomva valamelyik funkcióbillentyűt Já¬ 
ték közben 127 életünk lesz 

RENEGADE 3 

A főmenüben nyomjuk le egyszerre a Q es a T billentyűket Ek¬ 
kor az -dó elfogyása eseten nem lesz mindjén vége a iátoknak 
csak egy elet veszik ei 

ATHENA 

A menüben nyomjuk le az ESC Dillentyüt Sérthetetienseg 
BATMAN 2 A BÍRD IN THE HAND 

A SCREEN megjelenese előtt nyomjuk le a bal oldali SHIFT es 
a C' billentyűt egyszerre Ekkor nyílik a SCREEN alatt 
egy szövegmező Gépeljük be CHEAT31a6 ENTER lenyomass 
után folytatódik a töltés a játék közben orokeietet kapunk 

BATMAN 2 A FETE WORSE THAN DEATH 

Tegyük ugyanazt, mint az előzőekben ae a jelszí CHEAI31D6 
AUF WIEDERSEHEN MONTY 

A menüben nyomjuk le az ESC es a 7 billentyűket egyszerre 
Orokeiet 

TIME SCANNER 

Játék közben nyomjuk le az ESC billentyűt Végtelen mennyisé¬ 
gű golyot kapunk 

TURBO OUTRUN 

Játék közben nyomjuk le az ESC billentyűt Az idő csökken 
ugyan de ha elén a nullát nem lesz vége a |áiéknak 
CHASE HQ 

Válasszuk a billentyűzet definíciót Definiáljuk a CHEAT123 szó 
veget Ekkor megjelenik egy újabb képernyő ahol megtudhatjuk 
a plusz billentyűk kiosztását A fordított osztásiéi lenyomásává! 
kapjuk a kővetkező szintet (Csak annal a verziónál árvenyes 
amely egyben betöltődik 1 !! 

BALLBREAKER 

Töltés közben társuk lenyomva az ÖSSZES funkcióbillentyűt 
Orokélet 

Áltaianossagban annyit hogy a leggyakrabban elofordulo csata 
sí módszer a töltés közben. CHEAT lenyomva tartasa ezert ezi 
mindig próbáljuk ki Ha mar az ilyen praktikák sem hasznainak 
megpróbálhatunk becsületesen is jatszam 


E N T E R P RIS E TÁ BI .ÁZATí ) K 


az Állandó változók: 



Brrry^f?T» 

NÉV 

FUNKCIÓ I 

16383 

3KFF 

> 

USK P3/3 -l AP 

Az EXOS mlnJcn nicitlilvzsnál 

urna 


i 

USR P2/2 LAP 

Ide másolj* át • nczv LAP 


> 

> 


rcKIMter IBP. B.l .Hí, 133 ar 

mini 

EBáa 

USR _P0/0 —LAP 

portok) tartalmit 

—-- -j 

16378 

3 FF A 

2 

STACK_ LIMIT 

Az eszkozok hat/nalUk ellenőrzésre, amennyiben 
a rendelkezésükre álló STACK kicsinek bizonyul. 

>6376 



RST.ADDR 

A felhasználó mclcgindítási cfmc 

ISHVZl 


■m 

ST POINTER 

A STATUS LINF címe. 



mi# 

U*_ POINTER 

A LINE PARAMÉTER táblákat elme. 

>637! 

3I-T3 

Tm rrrzmamsimm 

A BS-ot port sktualis érteke. 

16370 

3FF2 

wff'in 

FLAC. SOFT IKO 

A software INT IU« byte js 

16368 


— 

2 

SECOND_COUNTER 

16 bites másodperc számláló 



i 

CRDISP_FLAG 

Az ENTERPRISE lo*o rlsg je 




USER. ISR 

A felhasználói INT rutin címe. 
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Ismeretlen nyelvek 


Micro-PROLOG hivatkozási kézikönyv folytatásokban 11. 


Az előző rész végén szerepen Kei rekurzív leiacio. e faktonalia es 
az egész kitevós natvanyozés Mint emlitettuK. zzok ugyan to- 
Keietesen működnek viszont növelni lenet a sebességükéi s 
csökkenteni a neiytoglaiasukai 

Kezdjük a faktoriaiissal' Emlékeztetőül bemutatjuk az eredeti 
reláció listáját 

4 LIST takiorialis 
((faktonalis 0 1)) 

(Ifaklorialis X V) 

(LESS OX) 

(INT XI 
ISUM XI 1 X) 

Ifaklorialis XI VI j 
(TIMES XY1 Y>) 

& 

Jói láthatóan azt a isrmeszetes logikát (s a faktonalis rekurzív 
definícióját) követi amely szerint egy n (egesz) szám taktonáli- 
sa az eggyel kisebb szám |n-t) taktoriéiisa szorozva az n-nei 
teltéve hogy a zérus faktorialisa egy 
Képletben ni - n • (n-l)l 0' « 1 n egesz 
(A I a taktonaiis jele a matematikában ) 

Ha belegondolunk nogy mi is történik in elborzadunk a pazar¬ 
lás lanan Egy szám (aktoriálisénak kiszámításához az összes 
naia kisebb szem fakionaiisának kiszámítása szükséges s ezek 
tarolása a szám nagyságával arányos helyet toglal el a munka- 
memonaban Pontosabban szólva erre akkor kerül sor amikor a 
rekurzív reláció nem farokrefcurzrv azaz nem utolsóként hivatko¬ 
zik saját magára Farokrekurziv esetben közbenső értekek tarolá¬ 
séra nincs szükség, ráadásul az esetleges alternatív megoida 
sok megkeiesesehez egyébkent szükséges elágazási mformaci 
ők nyilvantartasanak feladata is elmarad 

A takiorialis kiszámításának tarokrekurzív programja a 
következő 


4 ((faktonalis2 X Y) 
(NŐT LESS X 0) 
(INT XJ 

(tactor 0 1XY)| 


(X faktorialisa Y ha 
X nemnegatrv, 
egész és 

teljesül ez a segeareiacio > 


& ((factor X Y X Y) 
(/» 


4 ((factor X Y * y) 
(SUM 1 X XI) 
(TIMES XI Y Y1) 
(factor XI Y1 * y)| 


(A reláció teljesül ha azonos(ithato) az 
első két es a narmad.k-negyedik 
paraméter s ekkor 
abba ts hagyjuk a tovább' keresest • 

(A reláció tei|esulese visszavezethető az 
első paraméter 1-gyei növelt és a 
második paraméter ennyivel megszorzon 
értékevei nívón reiacuo teljesülésére } 


&.?({!aktonális2 3 x)(PP x)j 


6 

& 


A tactor relációban az első paraméter számláló a második pe¬ 
dig eredmény nyilvántartó funkciót tolt be Egymás utáni rekurzív 
havasaival rendre a rákövetkező fakioriaiisok énekei helyenes< 
tődnek be egeszen addig míg az első paraméter enéke el nem 
én a megádon szám érteket Ekkor a második paraméter éppen 
a hozzá tanozó faktoriális a ez neiyenesitődik a negyedik para¬ 
méterbe mint vegeredmeny 

Kézenfekvő további egyszerűsítek ha nem tartunk fenn külön 
számláló paramétert hanem a bemenő X eneket (illetve máso¬ 
latait) csökkentjük zérusig 

& ((taktorialis3 X Y) 

(NŐT LESS X 01 
(INT X) 

(fact X 1 Y)) 

& ((fact 0 Y Vi 

(/)) 

4 ((fact X 2 Y| 

(SUM 1 XI X) 

(TIMES X 2 z) 

(fact XI z Yj) 

4 ?((faktoríális3 4 x|(PP *)) 

24 

& 


Az egesz kitevoa natvanyozas relációját is a faktonaiishoz hason¬ 
lóan lehet tökéletesítem Az eredeti program kissé átalakítva 


& ((hatvány X 0 1)) 

& ((hatvány XYZ) 

(LESS 0 Y) 

(INT Y, 

(SUM Y1 1 Y) 

(hatvány X Yi 21) 

(TIMES X 21 2l) 

(Az előző szamoan szerepeit a ((hatvány X 1 X)) mondat is de 
ez elhagyható mivel a reláció rekurzív mondataool már követ¬ 
kezhet itt teszteljük a kitevő egesz-voltat is 

Képletben x' — x • x" ' x° « 1 n > 0 egész a hatvá¬ 
nyozás definíciója 

A laktonans második lavitasanoz hasonló ataiakitassal a követ 
kezőket kapjuk 

& ((hatvány2 X Y 2) 

(hatv XV 1 2)) 

& ({hatv X 0 2 2) 
l/h 

& ((hatv X Y x 2) 

(SUM y 1 Y) 

(TIMES Xx z) 

(hatv Xyz2|) 

& •’((hatvany2 2 10 x)(PP x)) 

1024 

& 


További sebessegnoveiest tesz lehetővé ha a hatvanykitevöt 
kenő hatványokra bontjuk s az eiedmenyi a kenő hatványokra 
emeles egyszerűségét kihasználva (négyzetre emelések) szá¬ 
mítjuk ki Az általános képiét helyen példával élve 

3 5 - 3 1 • 3 2 mert 5-t • 2 2 


Ebben az esetben tenát a 3-at önmagával kell szorozni az ered¬ 
ményt i9met sajat magával végül az eredményt 3-ommai 
Az ennek megfelelő program a következő 


4 ((hatvanyS X Y x) 

(NŐT LESS Y 0) 

(INT Y) 

(power X Y 1 x|) 

4 ((power X Y 2 x) 

(maradekos osztás Y 2 Y1 Y2) 
(IF (EQ 1 Y2] 

((TIMES X 2 21)) 

((EO 2 21))) 

(IF (EQ0Y1) 

((EQ 21 x|) 

((TIMES X X X1)(power XI Yt 


4 ((maradekos osztás YzYI Y2) 
(TIMES yz?) 

(INT y Y1) 

(TIMES Yt z x) 

(SUMY2.Y)) 


(Az X szám Y-odlk hatványa 
x ha Y nemnegativ, 

Y egész, 

s teljesül ez a segéd reláció} 
(A reláció tei|esul ha 

Y osztva 2-vel Y1 és Y2 a 
maradék ha Y2« i. akkor 
21 legyen X*2 egyébként 
21 legyen 2; 

Ha Y1 = 0. akkor 
x legyen 21 és kész. 

21 x))j) egyébként XI 
legyen X*X és rekurzívan 
hívjuk a segedrelációt } 

(Y osztva z-vei Yi es Y2 a 
maradék, úgy. hogy y - Y/z 
tón. ennek egészrésze Y1 
x-Y1*z 

a maradék Y2-Y-x) 


4 ?((hatvány3 2 5 x)(PP x)) 

32 

4 

Szükségünk volt közben a maradekos osztásra is ezt természe¬ 
tes módon kaptuk, a hányados kerekítésével, ili az osztandóból 
levonva a kerekíten énékkel való visszaszorzás eredményét 

Ajánlott feladatként szerepelt a múltkor egy négyzetgyokvonó re 
lació írása Ha valakinek nem sikerűit volna, most mutatunk egy 
megoldást 

Közismert a negyzetgyokvonás rteretrv algoritmusa Ha A-val je¬ 
löljük a számot amelyből gyököt akarunk vonni akkor az 

1 A 

*0 * 1 . - I - - («,. + -) 

2 *n 

formulával megadott sorozat elemei egyre pontosabb közelíté¬ 
seit adják A gyökének Ha két egymást követő elem ellérese egy 
előre megádon pontossági korlatnál kisebb akkor abba lehet 
hagyni a sorozat elemeinek számításét 



38 


Proiogban ez a következőképpen néz ki 
& ((ngyok 0 0) 

(/)) 


& ((ngyok X Z) 

(NŐT LESS X 0| 
(ngyokér X 1 Z)) 

& ((ngyoker X * Z) 


(TIMES XI * XI 
(SUMX1 x Zl) 
(TIMES x 1 2 Zl) 

(IF (közeli x x 1) 
l(EQZxl)) 

((ngyokei X xl Z)))J 


& ((közeli V Z) 

(eps X) 

(SUM x Z Y) 
labs x y) 
ILESSy X)j 

& ((eps 0 000001 )) 

& liabs X X) 

(NŐT LESS X 0) 

{/» 

& i(absXY) 


(TIMES -1 X Yjj 
& ’dngyok 2 x)(PP x)| 


(A zérus négyzetgyöke 
zérus más megoldás nincs} 

{Az X négyzetgyöke Z ha 
X nem negatív s 
teljesül ez a segedrelácio} 

(Az X gyökének x 
közelítésével számolva 
legyen XI -X/x. 

ZI-x+XI. 
xl *=Zl/2, s 

Ha x elég közeli x 1 néz, 
akkor a Z«xi a 
végeredmény, 
egyébként xl közelítéssel 
keressük Z-t} 

{Y közeli Z -hez, ha 
az X pontosság mellett 
az x ^ Y-Z értek 
y abszolút értéké 
kisebb az X pontosságnál) 

(A pontosság értéké) 

(X abszolút eneke X ha 
ha nem kisebb zérusnál) 

{X abszolút értéké Y 

egyébként s 
Y egyenlő -X -szel } 


A pontosság értékét az ((eps 0 000001)) tényállítást iavitva lehet 
megváltoztatni 

Ha valakinek meg van kedve ilyen kifejezetten proiog-idegen 
feladatokkal foglalkozni aianijuk gyakorlásként az m gyök ki¬ 
számítására szolgaló reiaoó(k) elkészítését Segítségül egy al¬ 
goritmust megadunk 

1 A 

*C • 1 • *n-r " - • Ilm-1) • *„ + - — ] 

m k r 

Ajánlatos felhasználni a mar elkészített relációkat pl a 
hatvanyozot 


Folytatjuk a rendszer relációk 
részletes ismertetését. 

Típus ellenőrző relációk 

Jellegzetesen ellenőrzési funkciókat latnak el főként hibaeihari- 
tasi célokkal A NUM INT CON LST SYS VAR közül az INT-tei 
már az aritmetika' relációk kozott megismerkedtünk 
A nyelv típusai szamok tezen belül egeszek) konstansok {ponto¬ 
sabban szovegkonsiansoki változók és listák A szamokról már 
eseti szó előzőleg A konstansok egyszerű, nem struktúrán ob¬ 
jektumok Használhatjuk őket individuumnévkent illetve reláció 
névként is (A rendszer relácionevemek azonosításéra szolgai a 
SYS reláció ) A konstansok olyan alfanumerikus leisorozatok 
amelyek nem változók (azokról kesébb) hosszuk 1 64 kozott le 
hét (megadhatunk hosszabbat Is de a rendszer csak első 64 ka 
rakterűkkel azonosítja ókat ) Bizonyos karakterek elhatároló jel¬ 
kent funkcionálnak az ilyeneket is tartalmazó konstansokat ide 
zóielek (") köze zarva lehet leírni Változók azok a jelsorozatok 
amelyek X Y 2 < y z vei kezdődnek maid 0-127 közötti ege 
szék sorozatával folytatódhatnak (X és X0 ili y3 és y003 azono¬ 
sak a rendszer szamára ) A beolvasod változókat a rendszer az 
előfordulásuk sorrendjében átnevezi (a felhasználói relációk kilis¬ 
tázásakor ezzel mar találkoztunk) Lista a micro-PROLOG objek¬ 
tumok egy tetszőleges sorozata kerek zaro|eiek közé zárva 
szóközökkel elválasztva Ustak is lehetnek más listák elemei (va¬ 
lójában énnél bonyolultabb szerkezeteket is listaként kezel a 
micro-PROLOG de ezekről majd később szólunk) 

NUM Szám 

(NUM arg) 

Definíció A reláció teljesül, ha argumentuma egész vagy valós 
szám 


Felhasználása: 

Ellenőrzés (NUM < kifejezés ») 

A reláció teljesülései vizsgálja 
Pl (NUM 3) igaz, 

(NUM -1 5) -gaz 
(NUM t 2e3) igaz 
(NUM pipa) nem igaz 

(NUM x) nem igaz ha csak x előzőleg illesztéssel - 
számérieket nem kapott 
(NUM |1 2)) nem igaz 

CON Konstans 

(CON arg) 

Definíció A reláció teljesül ha argumentuma (szoveg)konstans 

Felhasználása 

Ellenőrzés - (CON < kifejezés >) 

A reláció tel|esuleset vizsgálja 
Pl (CON pipa) igaz 
(CON SYS) igaz 
(CON (SYS)) nem igaz 
(CON ()) hem igaz 
ICON 1) nem igaz 

•CON x) nem Igaz ha csak x előzőleg - illesztéssé: - 
konstans eneket nem kapott. 

(CON (a b)) nem igaz 


LST Unta 

(LST ara) 

Definíció A reláció teljesül ha argumentuma lista 

Felhasznál asa: 

Ellenőrzés LST < kifejezés >) 

A reláció teijesuieset vizsgálja 
Pl (LST (pipa 1)) igaz, 

(LST ()) .gaz 

(LST pipa 1) nem igaz 

(LST i) nem .gaz 

(LST x) nem igaz ha csak x előzőleg listával nem 
illesztődött 
(LST ((i| 2)1 .gaz 

SYS Rendszer 

(SYS arg) 

Definíció A SYS reláció teljesül ha argumentuma rendszer 
konstans vagy egy beépített reláció atomi formulája 

Felhasználása 

Ellenőrzés - (SYS < kifejezés >) 

Csak a konstanst, vagy az atom fejét vizsgálja az atomol nem 
ertekell ki 

Pt (SYS FAiLl igaz 
ISYS SYS) .gaz 
(SYS (SYS)I igaz 
(SYS (SYS xi) .gaz 
(SYS (SYS pipa)) igaz, 

(SYS (TIMES 1 2 3)) .gaz 
(SYS (TIMES 1)1 .gaz 
(SYS pipái nem igaz 

(SYS x) nem igaz ha csak * előzőleg - illesztéssel egy 
primitív reláció atomjának, vagy egy rendszer kons¬ 
tans érteket nem kapta, 

(SYS 0) nem 'B ai 

Lehetséges hibaüzenetek 

3 - Probléma van a változókkal 1 pl (SYS xl 

VAR Változó 

(VAR arg) 

Definíció A reláció teljesül, ha argumentuma a kiértékeléskor 
lekötetlen valtozo 

Felhasználása: 

Ellenőrzés - (VAR < kifejezés >) 

A reiác.O teljesülését vizsgálja 

Pt (VAR x) Igaz ha csak x előzőleg - illesztéssel - valamilyen 
más típus értékét nem kapta 
(VAR ()) nem igaz 
(VAR 1) nem igaz 
(VAR pipái nem .gaz 
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tehetsege* ni emu ionotok 

3 - Probléma van a változókkal 1 pl (VAR x y) 

Logikai relációk 

A következő relációkat OR NŐT IF EQ. FORALL, ISALL - logi¬ 
kaiaknak nevezzük mert matematikai logikai relációink megfeie- 
löi (Valóiaban mindegyikük egy kis PROLOG reláció 


OR Vagy 

(OR < első atom lista > < második atom lista >) \ az első vagy 
a második atom lista teliesul V 

Definíció A reiacio teliesul. ha az argumentumai közül (amelyek 
atom listák azaz relációként enelmeznetők), valame¬ 
lyik teljesül 

Felhasználás 


Logikai művelet, program alternatíva 

Az OR reláció akkor teliesul ha az argumentumaként megadott 
két atom lista közül vagy az első vagy ha az nem, akkor a má¬ 
sodik teljesül A második feltétel kiértékelésére tehát csak az el¬ 
ső síkénélensege esetén kerül sor. beleértve ha a visszaiepeses 
kereses folyamin az első lenetosegeit már kimentettük 
Pl (OR (Hány x)|szep *)) ((fiú x)(okos *)) ) ( > most szép lány 
vagy okos hú lesz } 

(OR ((lány x)) ((okos x)) ) { x most lány vagy okos lesz (nem 
kizáró vagy-ról van szó !) } 

(OR ((susztermatt)) ((gondolkozás)) ) { megpróbálunk susz¬ 
termattot adni ha nem megy akkor gondolkozni keli 
a lépesen} 

Megjegyzés: 

Az OR reláció listája a következő 

((OR X Y) | X) (az OR reláció igaz. ha X igaz } 

((ORXY)|Y) { vagy ha Y igaz ; 

Az X és Y itt un metavaitozók atomok listájává! vannak illesztve 
Könnyen elkészíthetjük a kizáró vagy programiét is' 


((nor X Y) 

(? X) 

(NŐT ? Y)) 
((nor X Y) 

(? Y) 

(NŐT ? X|| 


í X teliesul 
f de Y nem teljesül } 

{ Y teliesul } 

( de X nem teljesül } 


NŐT Nem 

(NŐT -ereiácionev kifejezeti kifeiezes2 kifejezésk) 

Definíció A reláció teljesül ha a (<reiaciónév> kifejezési 
kífe|ezés2 kifeiezesk) reláció nem teljesül 

Felhasználás 

Ellenőrzés - (NŐT < relácionev > kifejezést kifejezesd 
kifeiezesk) 

A NŐT feinasznaiasanai hallgatólagosan felteteiezzuk hogy a 
<reiácionév> reláció teljes, azaz minden olyan kifejezés egyut 
tes amelyre igaz a program definíciókból levezethető E lelte 
teiezes mellen |ogosuit a NŐT használata s pontosan azt jelenti 
hogy nincs olyan kifeiezes egyunes amelyre igaz lenne a <re 
lacionév > reláció Ebből az is következik hogy csak ellenőrzés¬ 
re használható azoknak a változóériekeknek a megkeresésére 
nem alkalmas, amelyek mellett e kifejezés egyunesre a reláció 
nem teljesül Mivel az ellenőrzés a reláció kiértékelésékor törte 
mk a negált kifeiezes alkotóelemeinek sorrendjétől is függhet 
egy program tel|esuiese 

P| ?(igyerek x)(NOT lány x» (x olyan gyerek aki nem lány) 
?{(NOT lány xKgyerek xj) (Nincs lány egyáltalán és » gye¬ 
rek) 

A második példában a (NŐT lány x) teljesülése esetén x-nek 
nem lehet erteko hiszen ha a (lány x)-ben értéket kapón vol¬ 
na akkor a negació nem teljesült volna 

Pontosan az előzőekben leírtak mian nem azonos a következő 
két logikailag ekvivalens kifejezés 

^((gyerek x)(PP x)) (x gyerek es x kinyomtatodlk} 

?((NOT NŐT gyerek x)(PP x)) (Nem igaz hogy nincs 
gyerek es az x Hekotetlen) változó kinyomtatodik.) 

Ez a tulajdonság, hogy úgy ellenőrizhetünk valamit, nogy a vál¬ 
tozóink nem vesznek fel értékét néha hasznos tehet 
Megjegyzés A NŐT listája a kővetkező 

((NŐT |xj A NŐT -ot kővető x listát; 

* megnézi, hogy tei|esul-e ha igen) 

nem keli tovább kiserletezm.} 
pA IL) a reláció hamisnak minősül.) 

((NŐT |xjj (egyébként pedig igaznak ) 


IF Ha 

(IF argl arg2 arg3) 

Rendeltetése Logikai művelet program feltételes 
elagaztatasara 

Felhasználása 


Elagaztatas - (IF <atom> < atom listai > < atom Hsta2 >) 

Ha <atom> teljesül akkor <atom listai »-t értékeli ki a rend¬ 
szer. ha nem, akkor <atom Iista2---t, természetesen a kiérté¬ 
kelt lista elemeinek teljesülése jelenti az IF sikeres leiutasat 
Pl (IF (LESS x y) ((EQ z y)) ((EQ z x))) teljesül és z felveszi 
értekül x esy maximumát 

(IF (teszt) ((varációl)(vege)) ((alapvaltozat))) itt teszi sikerétől 
függően vagy a vanacról-et, majd a vege reláció! 
használjuk, vagy az alapvaltozatot 

Megjegyzés A reláció listája a következő 


((IF x y z) (Az IF reláció igaz ha} 

x {x teljesül és} 


lyl (az y-ban szerepló relációk Is;) 

((IF x y z) ^illetve ha nem teljesült x.) 

|z) (de a z ben szereplő relációk 

teljesülnek} 

Szükség lehet olyan elagazasra ahol a töltetei nem egyetlen re¬ 
lációból áll 


Ilyenkor három lehetőségünk van 

1 írunk egy relációt, aminek a törzse a feltetei relációkból áll 

2 Tesztkent a ? relációt használjuk a feltétel relációk listájával 
mint argumentummal 

3 Ha sokszor van szükségünk ilyen elagazasra. akkor megírjuk 
UIFFxyz) 

(?*> 

/ 

|y> 

((•FF x y z) 

I*) 

Ez az eredeti IF egy olyan változata melyben a feltetei is lista 


EQ Azonos 

(EQ argl arg2) 

Definíció A reláció teljesül na két argumentuma Illeszthető 

Felhasználás 

t Ellenőrzés — (EQ < változol nem tartalmazó kifejezési > 

< változót nem tartalmazó kifejezés 2 > ) 

A reláció teljesül, ha a két kifejezés rendre megegyezik 

Pl (EQ papa pipa) nem teljesül, 

(EQ (() pipa 3) (() pipa 3» teljesül, 

(EQ (pipa 3 0) (() Plp> 3)) nem teljesül 

2 Ertekadás (EQ < változó > < kifejezés » )-(EQ < kifejezet > 

■c változó >) 

A reláció teliesul és < változó > felveszi < kifejezés > érteket 
Pi (EQ x pipa) teljesül és x értéke pipa lesz 

(EQ x (y kapa)) teljesül es x értéké (y kapa) lesz 

3 illesztés (EQ < kifejezesl > 

< kifejezés 2 >) 

A reláció teljesül, ha a két kifejezés illeszthető s ekkor az 
esetlegesen bennük szeteopló változók értékei kapnak 
Pl (EQ (x pipajfkapa y)) teljesül es x értéké kapa y érteke pipa 
lesz 

(EQ (x (kapa)) (y kapa)) nem teliesul. mert a (kapa) nem azo¬ 
nos kapa val 

(EQ ((x) kapa) (y kapa)) teliesul y értéke (x) lesz 

Megjegyzés A reláció listája a következő 

((EQ x x)) (A két argumentum megegyezik} 

Ez a látszólag egyszerű definíció a micro-PROLOG egyik legfon¬ 
tosabb es legterjedelmesebb mechanizmusai a mintaillesztést 
aktivizálja 

Az EQ segítségével ravasz dolgokat lehet listákkal megvalósíta¬ 
ni. mint pl láncot, de ezeket a trükköket, mint a nyelv szellemé¬ 
től idegen es veszélyes eljárásokat, nem javasoljuk alkalmazni 
Pl <EÖ x ipipa kapa papa x)) teljesül, és egy láncot ad x érté¬ 
kéül. azaz ha listaként feldolgozzuk a harmadik elem után ú|ra 
az első következik 

Próbáljuk csak meg kiírni a fentiekben meghatározott x listát 
vagy megszámolni az elemen) 
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Lehetséges hibaüzenetek 

Nincs speciálisan rá vonatkozó hibaüzenet 


FORALL Mindre 

(FORALL argi arg2) 

Definició Az argi atom lista összes megoldására tejesül az 
arg2 atom lista 

Felhasználása: 

1 Ellenőrzés (FORALL < atom lista t > < atom lista 2 > ) 

A reláció fennállását vizsgálja 

Pl (FORALL ((lány X)) ((szép X)(okos X))> igaz, ha minden 
lány szép és okos >s 

(FORALL (Oány X)(szép X)) ((okos X))) igaz, ha minden 
szép lány okos Is 

Lehetséges hibaüzenetek: 

3 - ProDiéma van a változókkal 1 pl (FORALL x y| 

Mindkét argumentum esetleges hibaia eseten a megfelelő hiba¬ 
üzenetet kapjuk 

Megjegyzés A FORALL reláció definíciója a következő 
((FORALL X V) •; Minden X -re teljesül Y. ha 

(NŐT ■> ((? X)(NOT ? Y)))) nem igaz hogy van olyan X, 

amelyre nem teljesül Y) 


ISALL 


Mindazok 


(ISALL argi arg2 arg3 argn ♦ 2) 

Definíció Az argi lista az összes megoldása arg2 -re a ?(arg3 
argn ♦ 2 ) kérdésnek 


Felhasználása: 

1 Ellenőrzés - (ISALL <lista> <valtozó> <atoml> 
<atomn >) 

A reláció fennállását vizsgálja 

Pl (ISALL (Mar. Zsuzsii X (szép X)(okos XI) igaz ha pontosan 
Mari esn Zsuzsi (ebben a sorrendben!) szép es okos 

2 Ustagenerálás — (ISALL <változói > <változÓ2> 

< atomi > .. <atomn>) 

Olyan objektumokat gyújt < változott -oe i.staelemekkent, 
amelyek kielégítik a ?(< atomi > . <atomn>) «erdés telté¬ 
teleit 

PL (ISALL Y X (szép X)(okos X)) igaz és Y olyan lista lesz 
amelyben a szép es okos objektumok vannak 

3 Vegyes - (ISALL < lista minta > <valtozo2> «-atomi > 

< atomn >) 

Olyan objektumokat gyújt a <■ lista minta > -ba amelyek kielé¬ 
gítik a ?(< atomi > < atomn >) kérdés feltételeit 

Pt (ISALL (Yi Y2) X (szép X)(okos X)) igaz, ha pontosan két 
szép es okos objektum van 

(ISALL (Y Mar. Y) X (szép X)(okos X)) igaz ha legalább két 
szép és okos objektum van s a má-sodik Mán 

Lehetséges hibaüzenetek 

Nincs speciálisan rá vonatkozó hibaüzenet 


Megjegyzések 

1 M.vei a leggyakrabban iistagenerálásra használatos az iSALL. 
fontos tudnunk, hogy a generál! lista nem rendezett s egyes 
objektumok többször is előfordulhatnak benne (A kapott lista 
elemei a feltételeknek eleget tevő objektumok fordított sor¬ 
rendben. így az utolsó példában pontosabb lett volna azt 
mondani hogy az utolsó előtti Mari) 

2 Az ISALL ugyan micro-PROLOG -bán van írva a LIST utasí¬ 
tással megnézhető de egy olyan nem nyilvános eljárást is 
használ, amely idegen a nyeivto' (énekkel bíró váltózónák ad 
új enéket) ezert nem az eredetit, hanem egy hasonló hatású 
programot mutatunk be 


((ISALL X Y Z) (X olyan lista, amelynek elemeire 

fennáll |Z 

(kezd x ()) kezdetben üres lista az x-edik 

(FORALL ((? Z)) ((bővít x Y))) minden megoldassa! 

bővítve. 

(DELCL ((elem x X)))) az x -edik listát vegu> törölve ) 


((kezd x Y) 

(DELCL ((index x))) 

(SUM x 1 Z> 

(ADDCL ((Index Z))) 
(AODCL ((elem x V)))) 

((bővít x Y) 

(DELCL ((elem x Z>)) 
(ADDCL (<e'em x (Y'Z))))) 


-A kezdés a kővetkező 
törli az utolsónak hasznait 
indexet. 

értekét megnöveli eggyel 
elhelyezi a növelt enekü moexet 
és az első. üres listát ) 

■ Az x-edik listát az Y-na' bővítjük 
úgy. hogy toroljuk az x-edik listát 
majd elhelyezzük a bővítettet ) 


((Index 1 )) 


{kezdeti index elhelyezője) 


A fenti program ugyanazt a funkciót látja el. mint a beépített 
rendszer reláció, csak persze jóval lassabb (Az index relációvá 1 
az egymásba ágyazodást Is lehetővé teszi > 

A micro-PROLOG különböző gepeken futó változata, sz nte alig 
különböznek egymástól Az input-output az a terület, anol már 
érvényesülnék o-zonyos gépfüggő sajátosságon Azt a megol¬ 
dást választottuk, hogy ahol a program SPECTRUM-ma kap¬ 
csolatos vonásairól szolunk, ott erre mindig külön *eihív)uk a fi¬ 
gyelmet Ahol tehát a SPECTRUM szó nem fordul elő. az általá¬ 
nos micro-PROLOG tulajdonság 

Karakter és füzér relációk a tüzér szinonimája a karakter¬ 
sorozat e ötorduihat a str.ng szó is) 

A mícro-PROLOG-can a füzéreket át ehet alakítani karakter lis¬ 
tákká es viszont a karaktereket pedig ASCII kódértekukke es vi¬ 
szont Mivel a relációkat is füzérként ábrázolja a program, adott 
a lehetőség a manipulálásukra, akár futás közbeni átalakításuk¬ 
ra Három Deepitett karakter iil füzér reláció van a CHAROF a 
STRINGOF es a LESS Az utóbbit — amellyel a fuze'ek lex.ko- 
grafikus sorrendiséget is meg lehet vizsgáim - az aritmetikai re¬ 
lációk kozott mar ismertettük 

CHAROF Karaktere 

(CHAROF argt arg2) 

Definíció: A reláció teljesül, ha az argt karakter ás kódja arg2 
(vagy arg2 256-tal való osztásának maradéka, azaz 
csak a 2 utolsó nyolc bit számít) 

Felhasználása: 

t Blenörzes - (CHAROF < karakter > -régész >) 

Pl. (CHAROF A 651 igaz, 

(CHAROF A 66) nem Igaz 
(CHAROF A 32i)igaz 

2 Számból konvertálás karakterré - (CHAROF < vaitozo- 

< egesz >) 

A reláció teljesül és a változó érteke az megesz > kódú karak¬ 
ter lesz (Pontosabban «-egész ^ mód 256 kódú karaktén 
P! (CHAROF X 67) teljesül es X értéké a C karakter lesz 

3 Karakterből konvertálás számma — (CHAROF < karakter > 

< változó >) 

A reláció teljesül és a változó erieke a < karakter > kódja lesz 
Pl (CHAROF B y) teljesül és y érteke 66 lesz. 

Lehetséges hibaüzenetek: 

3 - Probléma van a változókká! 1 pl (CHAROF x y) 

STRINGOF Stnngje 

(STRINGOF argi arg2) 

Definició: A reláció teljesül ha az első argumentuménak egy ka¬ 
rakterekből álló listának az elemei renflre megegyez¬ 
nek második argumentuménak egy stnngnek a karak¬ 
tereivel 

Felhasználása 

1 Ellenérzés - (STRINGOF < karakter l>sta » <konstana>) 

Ha a második argumentum (egy stringj karaktere, rendre 
megegyeznek az elsó argumentum, egy i-sta eiemeive , akkor 
igaz a eiácio 

Pl (STRINGOF (KAPA) KAPA. gaz 
ISTRINGOF (K P)-KP") igaz. 

(STRINGOF iK P) -K P-) nem igaz 
(STRINGOF () "■) .gaz, 

2 Ossza nesztes - (STRINGOF < karakter ista > < vaitozo • • 

A ’eiaoo teljesül es a valtozo eneke e lista karaktereiből áiio 
string esz 

Pl (STRINGOF (PIPA) y) teljesül es y eriáke PIPA lesz 

3 Szétbontás - (STRINGOF <valtozo> *-konstans>) 

A reiacio teljesül es a változó érteke a konstans karakteréből 
álló >sta 'esz 

Pl (STRINGOF X pipa) után X értéke a |p I p a) lista lesz, 

4 Illesztés - (STRINGOF < karakterek es változók listájá n 

< konstans >) 

A reláció teljesül ha a lista eleme- rendre illeszthetők a kons¬ 
tans karaktereivel 

Pi (STRINGOF (p . 2) pipa) teljesül es Z értéké a ip ai lista 
lesz. 

(STRINGOF (p X p Y) pipa) teljesül ás X éneke i Y -é pe¬ 
dig a lesz 

(STRINGOF (X Y X Y) pipa) nem teljesül a reláció meri az 
'i'esztest nem lehet elvegezni 
Lehetséges hibaüzenetek. 

3 - Probléma van a változókkal ' pl (STRINGOF (x . « a) y) 
Mogjogyzés r->a a listában a 254 es kódú karakter előfordul ak¬ 
kor a reláció nem teljesül a 255 -őst pedig szovegveg jelként ér¬ 
telmezi használatukat ezen nem javasoljuk 
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Fiié kezelő relációk 

A hie-ok olyan, a taiaban a számítógép perifériám elhelyezkedő 
adatszerkezetek melyek kezeesénel nagymértekben eltekinthe¬ 
tünk az adathordozó sajátosságaitól A rmcro-PROLOG csak so¬ 
ros szoveg'ile-okat kezel, amelyeket csak írnatunk es olvasha¬ 
tunk 

Néhány tile a rendszerben eleve adott 

CON ' - Az TÓ műveleteknél a képernyőre írás 

Olvasásna a billentyűzetről olvasás file-ja 
"LS T :" - A nyomtató file-ja 
ROP - Az RS232 input tile-|a 
-PUN " - Az PS232 output «ile-|a 

A micro-PROLOG T1.0 as változatában az utolsó kettő nem mű¬ 
ködik ennek és meg néhány más hibának a kijavítása valamint 
a microdnve kezeies egy Hegedűs Gábor-tol származó megol¬ 
dása a 15 II . 21 számokban |e'ent meg 

Ezek a file-ok mindig hasznaihatok, a rá|uk hivatkozó relációk 
mindig sikeresek SPECTRUM-on a program ezeken kívül csak 
egy (elhasználói tlie-t tud kezelni melynek adathordozója az 
EAR vagy MIC jelű csatlakozónál bekötött magnetofon E lile ne¬ 
ve legfeljebb nyolc Karakteres, masra meg nem hasznait szöveg- 
konstans lehet 

A magnetofon fizikai kezelését a ROM rutinjai végzik — íráskor u 
4C2h. olvasáskor az S56h kc/dőcfmú - bár ez utóbbi eleje helyett 
eg> saját változat fut amely később rátér az említett rutin végrehaj¬ 
tására A filc fix hosszúságú, 256 byte-os blokkokból áll. a bevezető 
byte értéke FBh A blokkokban az első 255 byte lehet énekes, a 256. 
mindig bináris 0. Ezt követi a filc neve nyolc karakteren (a rövideb- 
bek szóközökkel kiegészítődnek) majd a blokk karakteres ábrázó- 
lású sorszáma (Az első 01.) Az utolsó blokkban általában nincs ki¬ 
használva mind a 255 byie-nyi hely A filc vegét az lAh byte jelzi, 
kedvezőtlen esetben egyedül ez szerepel az utolsó blokkban A filc 
vége jel után az előző blokk maradványai vannak Felhasználói filc 
létrehozásai a CRLATE relációval kezdeményezzük. LISTP vagi W 
il! WRF1F relációkkal írhalunk bele. majd CLOSE-zal lezárjuk. 
Felhasználói filc olvasását az OPF\ relációval kezdjük. RüAD vagy 
INTŐK relációkkal olvasunk belőle, majd CI.OSE-zal lezárjuk 

Ha egy hle-t neváneK megadásával olvasunk ol a LCAD relá¬ 
cióvá! akkor a rendszer az OPEN reláció kiértékelésékor kiírja 
ezt a nevet a 01 sorszámmal s várja az első blokkot Amennyi¬ 
ben egy blokkban nem szerepel fne-vege jel akkor a következő 
Dlokkot keresi a rendszer, kiírva az eggyel megnövelt sorszám¬ 
mal ellátón lila nevet Ha a beolvasás sikerült, kiírja malié a 
BLOCK OK szöveget 

Ezek az üzenetek beleértve az esetleges hibajelzéseket is 
ugyanabba a sorba kerülnek, egymást felülírva 

A program azt is megenged hogy a üres karaktersorozatot (") 
adiunk meg névkent Ilyenkor a szalagon epoen következő blok¬ 
kot olvassa be, akkor is ha annak esetleg nem 0t a sorszama 
maja a már ismert nevű fiié következő blokkját várja. (Természe¬ 
tesen agy fiié közbenső biokba nem feltétlenül értelmezhető s 
ezért gyakran hibauzenenel leau az olvasás Ilyenkor nagyon 
fontos hogy az olvasni aikezoan tne-t lezárjuk ki kall rá adni 
agy CLOSE utasítást - különben nem tudunk sem dolgozni 
sem a beolvasást újra elkezdeni j Ha valamelyik blokknál meg¬ 
akad a beolvasás, nyugodtan visazatekerhetjuk a szalagot as uj- 
bo próbálkozhatunk 

A rendszer ZX nyomtatót tételez fel amelyre nagyjából ugyanaz 
és ugyanúgy írható, mint a képernyőre (Az egeresek természe- 
tesek - nincsenek színek, nem lehet már kivitt sorba imi stb ) 
Legegyszerűbben az ún hardeopy funkció segítségével nyom¬ 
tathatunk, megnyomva a Symbol Sílift ♦ F billentyűket (BASIC- 
ben ez a TO) A billentyűk újbóli megnyomáséval kikapcsolhatjuk 
azt a szolgáltatást, amelynél minden a CON file-ba kerülő 
szöveg kikerül az "LST " -be is 

A szokásos nyomtató használatot az LST fiié-ba való írás Je 
lanti a W. WRITE és LISTP relációkká' Rajz nyomtatására a 
rendszer nincs felkészítve 

Az eredeti program nyomtatóvezértése hibás, ezen bizonyos 
esetekben más karaktereket nyomtat mint kellene A Hegedűs 
Gábortól szármázó javítás ezt a problémát is kiküszöböli, s ehe 
tőségei ad nem ZX nyomtatok Használatára is 


fife lehet megnyitva annak ertelmaben pl sikertelen LOAD- 
otáskor előbb le kell zárm a beolvasásra megnyitott flle-t, s 
csak utána lehet egy másikát betölteni. A <file név > bekerül 
a renoszer szótárába (DICT) (a legközelebbi takarításig lezá¬ 
rás után is megnézhető), ezért nem lehet azonos már ismert 
n evvel 

Pl (OPEN zizi) eseten megnyitja otvasasra a zizi nevű file-t 

Megjegyzés. Ha az OPEN-ne' megnyitott fiié lezárása előtt egy 
újabb OPEN következe (ugyanazzal a névvel), akkor elölről mául 
a fiié o'vasása. ha pedig CREATE (Olvasásra megnyitás), akkor a 
rendszer automatikusan lezárja a fiie-t, amely tovább mar nem 
olvasható hanem írható (l«i CREATE) 

Lehetséges hibaüzenetek 

3 - Veze'iesi hiba pl (OPEN OPEN). mivel az OPEN mar 

foglalt név 

6 Túl sok (He van nyitva pi OPEN zizi), ha már van meg¬ 
nyitón fiié (Spectrumon csak egy 
fiié lehet megnyitva) 

CREATE Létrehozás 

(CREATE arg) 

Definíció Az argumentummal mint file-newel megnyit egy űj 
tile-t írásra 

Felhasználás: 

Fiié megnyitása írásra - (CREATE <file név)) 

Sikertelen a reláció, ha a Me-nev már foglalt név (rendszer 
vagy felhasználói reláció) Ha a <file név > fiié lezarasa 
(CLOSE) élőn újabb CREATE következik, akkor a fiié készítése 
előíró kezdődik OPEN eseten pedig automatikusan lezáródik 
a fiié az olvasásra va'ó megnyitás előtt 

Lehetséges hibaüzenetek. 

3 - Vezer esi hiba pi (CREATE CREATE) , mivel a CREATE 

mar foglal! név 

6 - Túl sok fiié van nyitva pi (CREATE második) ha egy 

♦•le már meg volt nyitva írásra 

Megjegyzés: A Spectrumon egyszerre csak egy fiié tehet meg¬ 
nyitva nasra vagy olvasásra ia rendszer fiie-okon kívül) 

CLOSE Lezárás 

(CLOSE arg) 

Definíció: Leza/ja az argumentumban adott nevű fajl-t 

Felhasználás: 

Fiié lezárása - (CLOSE < fiié név >) 

A reláció lezárja az írásra megnyitott file-t lamely ez után — 
törléséig bármikor - megnyitható olvasásra 

READ Olvas 

(READ < fiié név > < változó >) 

Definíció: A reláció teljesül, ha a lile nyitott és nincs vége s ek¬ 
kor < változó > felveszi értékül a fiié következő kifeje¬ 
zését 

Felhasználás: 

Beolvasás - (READ < fiié név > < változó >j 
Mindaz, ami az R -nél szerepelt itt is érvényes, értelemszerű¬ 
en az adott fife-bói való olvasásra 

Megjegyzés A sikeres lefutáshoz a fne-ok letezese és megnyitá¬ 
sa is kell ' 

W Kiírás 

(W < fiié név > «lista >) 

Definíció: A reláció teljesül, ha a fiié létez'k és < lista > 
kifejezéseit a <fi!e-nev> file-ba Írja a P re'acio 
formátumában 

Felhasználás 

Kifejezések kiírása - (W <file név > (krfejezesl kifeiezés2 
kifejezesk)) 

A reláció végrehajtódásakor csak a listában szereplő kifejezé¬ 
sek iróanak ki. az őket tartalmazó lista zárójelei nem A kiírás 
végén nincs soreme'es 

Pl (W 'CON (pipa (x y) ((y «)| 3)) teljesül es kiírja a képernyőre 


OPEN Megnyitás 

(OPEN arg) 

Definíció: Az argumentummal mint file-néwel megnyit egy file-t 
olvasásra 

Felhasználás: 

Fiié megnyitása - (OPEN cfiié név >) 

Ha a fiié nem létezik, vagy üres akkor hibaüzenet küldése 
után sikertelen lesz a reláció Spectrumnál egyszerre csak egy 


p.pa (X V) ((YX)J3 

krtejezeseket. 

(W LST (kapa ka pa*)) taljesul es kiíródnak a nyomtatóra a 

kapa ka pa 


kifejezések 


Megjegyzés Mint a példákból is látható, a változók a < lista > 
belső ábrázolási tormájának megfelelően íródnak k> a konstan¬ 
sok pedig idézőjelek nélkül Ez utóbb azt jalenti. hogy a konstan¬ 
sokban esetleg szereplő vezérlő karakterek kifejthetik hatásukat 
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Illetve nem mindig lehet ugyanazt visszaolvasni amit kiirtunk. hi¬ 
szen határoló karakterek a konstansok beiseieben Is előfordul 
hatnak 

WRITE Kiírás 

(WRITE <filenáv> < lista >) 

Definíció: A reláció teljesül, ha a file létezik és < lista > kifejezé¬ 
sen a < fiié név > file-ba ir)a a PP reláció formátumá¬ 
ban 

Felhasználás 

Kifejezések kiírása (WRITE «-fiienev> (kifejezési kifejazes2 
kifej ezésk)) 

A reláció végrehajtódásakor csak listában szereplő kifejezések 
íródnak ki, az őket tartalmazó lista zárójelei nem A kiírás vé¬ 
gén soremelést >s van. 

Pl (WRITE CON (pipa |x y) ((y *)) 3)) teljesül és kiírja a 
képernyőre a 

pipa (X Y) ((Y X)j 3 

kifejezéseket 

(WRITE "LST ‘ (kapa ka pa )) teljesül es kiíródnak a nyomtatóra 

a 

kapa ka pa" 

kifejezések 

Megjegyzés: Mint a példákból is látható a változók a < lista* 
belső ábrázolási formájának megfelelően 'tódnak ki, a konstan¬ 
sok pedig idézőjelekkel Ez utóbb azt jelent hogy a konstan¬ 
sokban esetleg szereplő vezérlő karakterek nem fejthetik ki hatá¬ 
sukat s amit kiirtunk, azt ugyanúgy vissza is lehet olvasni 
Lehetséges hibaüzenetek 
3 - Probléma van a változókkal! 

P< (WRITE XY) 


INTŐK Jelbeolvasás 

(INTŐK < fiié név > < va'tozó >) 

Definíció: A reláció sikeres ha a fiié nyitott nincs vege es ekkor 
< változó > értéke a fiié következő jele esz 

Felhasználás 

Jelek oeoivasasa — (INTŐK < fiié név> <váttozo>) 

Pi (INTŐK -CON x) tejesül és x éneke a következőkben be¬ 
gépelt jel lesz 

Megjegyzés Ez a reláció különösen akkor hasznos.amikor olyan 
konstansokat akarunk beolvasni ame iyeket a rendszer többi 
input relációja változóként erteimezne Ha pl Koordináta tenge¬ 
lyekre kérdez ra egy program az x. y iil z választ az R haszná¬ 
lata esetén idézőjelek kózé keltene tenni Az INTŐK viszont elfő 
gadja mind x' mind x alakban es konstansként értelmezi 

Konzol input-output 

A képernyőre írást ill billentyűzet olvasást négy reláció végzi, 
az R, a P a PP és az RFILL Az első három rendre a READ W 
és WRITE relációkra támaszkodik 

R Ofvas 

(R < változó*) 

Definíció Az R reláció teljesül, s a <változó* felveszi a b en- 
tyüzetről bevitt kifejezés értékét 

Felhasználás 

Beolvasás — (R <változó*) 

A program beolvas a billentyűzetről egy kifejezést es az argu¬ 
mentumával (amely változó kell egyen illeszt' Ha van a bil¬ 
lentyűzet puffereben egy kifejezés akkor az lesz a változó er 
léke, ha nincs, akkor egy íródik ki, és a végrehajtás felfüg¬ 
gesztődik mindaddig, amíg egy kifejezést be nem viszünk A 
beolvasott kifejezésben szereplő változók (X Y 2 x y z Xi Yt 
) speciális belső alakra konvenáiodnak A többször előfor¬ 
duló változók természetesen ugyanazt a belső alakot kapják 
Minden valtozc belső ábrázolása különbözik bármely más vál¬ 
tozótól azaz egy teljesen új változó keletkezik A változók ha¬ 
tásköre kizárólag arra a kifejezess terjed ki, amelyben előfor¬ 
dulnak A program melleknatasakent torlódik a billentyűzet 
pufterebói a beolvasott kifejezés Az R reiaoonak csak egy 
megoldása van (nincs belső backtrackj xizatóiag akkor kerül 
sor többször ugyanarra az R beolvasásra ha egy megelőző 
reláció alternatív megoldása után következik ilyenkor újra a 
pufferhez nyúl a program (tovább Olvas belőle) 

Pl (R X) esetén beolvasódik a következő kifejezés 

Példa ismételt beolvass s/a 

((tagad ) 

(PP (stop -ra abbahagyja')") 

(ciklus) 


(R X) 

(felelet X)) 

((ciklus)) 

((ciklus) 

(ciklus)) 

((felelet stop)) 

((felelet X) 

(PP Nem igaz hogy X) 

FAIL) 

A programot tagad -tál indítjuk Bármit Írunk be neki tagadja 
Akkor an le, ha stop -ot gépelünk be 

Lehetséges hibaüzenetek 

3 • Probléma van a változókkal 1 pl. (R ahai 

Megjegyzés 

Az H reláció listája a következő 

««X) 

(READ‘CON X)) 

PP Csinos kiírás 

(PP argt arg2 argn) 

Definíció: A reláció teljesül s az argumentumait a képernyőre ki¬ 
írja majd sort emel 

Felhasználás: 

Kiírás (PP < kifejezést* <kifejezes2* <kifejezésn >) 

A kifejezéseket egy-egy helykozzel választja el egymástól a ki¬ 
írás során, s a vegere tesz egy uj sor (NEW LINE) karaktert Az 
ezt követő P vagy PP argumentumai így a következő sorba ke¬ 
rülnek Azokat a karakter konstansokat, amelyeket idéző,elek 
kozott ken beolvasr idézőjelek kozott küldi ki, ezen az eset¬ 
leg oennuk szereplő vezerlo karakterek nem 'ejthetik ki hatá- 
suxat i Másrészt ugyanúgy vissza s olvashatók ) A változók ki¬ 
írásuk sorrendjében X Y 2 x y z XI Y1 2’ xi yi zt stb -kent 
jelennek meg 'uggefenu a beírástól 
Pl (PP ez Egy (piros alma)) teljesül az argumentumok 
kiíródnak es soremelés következik 

(PP minta sorrend 21 y X) esetén a változók X Y 2 -ként 
íródnak x es soremelés következik 
P® (próba ) eseten (próba - íródik ki es soreme'és követ¬ 
kezik 

(P®) esetén semmi sem íródik ki de so'eme'es követke¬ 
zik 

Megjegyzés A PP reláció a következőképpen epui tel 

((PP;Xi 

(WRITE CON X)) 

Látható hogy egyszerűen a WRITE alkaimazasa a CON 
(console) egységre 

P Kiírás 

IP argi arg2 argn) 

Definíció: A reláció teljesül s az argumentuma-! a képernyőre 
kiírja 

Felhasználás 

Kiírás - (P <kifejezés’ > <k fejezés2* <kífejezésn >) 

A kifejezéseket egy-egy helykozzel va'asztja e egymástól a ki¬ 
írás során, s a vegére nem tesz új sor (NEW LlNEt karaktert 
Az ezt követő P vagy P® kiírások -gy ugyanabban a sorban, 
megszakítás ne ; ku' folytatódnak A karakter konstansokat iae- 
zojeiex nélkül küld ki ezen az esetleg oennuk szerep'ó vezér¬ 
lő karakterek krtejthetik halasukat (Másrészt -dezoje ek ne’kui 
esetleg egy konstansként nem olvashatok be ) A változók kií¬ 
rásuk sorrendjében X V 2 x y z Xi Yi 2t xl yl zt -kent jelen¬ 
nek meg. függetlenül a beírástól 

Pi (P ez Egy (piros alma)) teljesül, az argumentumok 
Kiíródnak, 

(P minta sorrend 2t y X) eseten a változók X Y 2 -kent 
íródnak ki 

(PP "(próba ) eseten iproba íródik ki 

Megjegyzés A P reláció a következőképpen épül tel 

l(P X) 

(W CON - X)J 

Látható hogy egyszerűen a W alka'mazása a ‘CON * (consolei 
egységre 

RFILL Puffot tartalom olvasás 

IRFILL <. lista* «: változó*) 

Definíció A reláció kiértékelésékor torlódik a billentyűzet puffere, 
belekerülnek < lista > e emei úgy. hogy a képernyőn is 
lathatók és szerkeszthetők Az ENTER megnyomása¬ 
kor a <valtozo* értéké a bii'entyűzet pufferban levő 
la képernyőn látható) kifejezések kozui az e ső lesz 
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Felhasználás: 

Kifejezés javítása — (RFILL < kifejezést kífejezés2 kifeje- 
zesk> < változó >) 

A reláció hatására kiíródnak a listában szereplő kifejezések 
(nem listaként, azaz a legkülső zarójelpár elmarad) atszer- 
keszthetők majd ENTER-re az első kifejezés laltaiaóan 

< kifejezést > javítasa) eneket felveszi < változó > A többi ki¬ 
fejezést vagy R-rel beolvassuk es feldolgozzuk, vagy a prog¬ 
ram lefutása után a felügyelő program (supervisor) értékeli ki 
őket 

Pl (RFILL (pipa kapa papa) X) eseten kiíródik és szerkeszt¬ 
hető a pipa kapa papa konstans Javítsuk át pipát papi-ra 
és nyomjuk meg az ENTER-t Ekkor X értéké papi lesz s a 
kapa papa szöveget utasításként próbálja értelmezni a 
rendszer 

(RFILL (lista LIST ALL) *) után nyomjuk meg az ENTER-t' 
Ekkor x eneke a lista konstans lesz. s a felügyelő program 
végrehajtja a LIST ALL utasítást 

Megjegyzés: Nem fogad el üres inputot, ebben az R-re hasonlít 
Leggyakrabban felhasználói programok javitasara használjuk, az 
RFILL 8 magja mind a MICRO, mind a SlMPLE kiterjesztésben 
szereplő edit relációknak Az alábbi egy nagyon egyszerű, de 
igen Jól használható editor 
((ed X) 

(ed X 1)) 

((ed X Y) 

(CL «X|Z)iZi) Y Y) 

(RFILL (((X;Z)Z1)) XI) 

(ADDCL XI Y) 

(DELCL X Y)j 

Használata ed <relaciónev> vagy ?({ed <relációnev> 
< sorszám >)) 

Könyvtárkezelő relációk 

A relációk III programok kilistázását file-ba menteset es onnan 
visszatöltését végző relációk tartoznak ebbe a korbe 

LISTP Programhsta 

(LISTP arg) — (LISTP argl arg2) 

Definíció A program egeszenek, egyes relációinak III egy mo¬ 
duljának Me-ba való kilistázására szolgái 

Felhasználás: 

1 Az egesz program listázása - (LISTP <fite név)) 

A reláció teljesül ha a fiié meg van nyitva, s az összes 
felhasználói relációt kilistázza 
Pl : (LISTP CON•") teljesül es a képernyőre listáz. 

(LISTP "LST -) teljesül és a nyomtatóra listáz 

2 Egyes relációk listázása (LISTP <filenév> (<relácló1> 

< relációk >)) 

A listában felsorolt relációkat listázza ki, ezek közön lehet lis¬ 
tázható rendszer reláció is Nem létező relációknál és gépi kó¬ 
dú relációk esetén tovább lép 

Pl (LISTP "CON:- (LIST SAVÉ)) teljesül es kilistázza a LIST es 
SAVÉ rendszer relációkat 

(LISTP CON (IF LISTP OR)) esetén kilistázza az IF es OR 
relációt, a gépi kódú LISTP -et kihagyja 
3. Egy reláció listázása - (LISTP < fiié név > < reláció >) 

Nem létező relációknál nem ír ki semmit de teljesül, gépi kódú 
reláció esetén nem teljesül 

Pl (LISTP ‘CON ‘ LIST) teljesül és kilistázza a LIST rendszer 
relációt 

(LISTP "CON LISTP) esetén nem teljesül 

4 Modulok listázása - (L'STP < Me név > < modul név >) 

A kiválasztott modult listázza ki 

P' (LISTP "CON SlMPLE' teljesül es kiírja a SlMPLE modult 
(LISTP 'LST " MICRO) teljesül es kiírja a nyomtatóra a 
MICRO modult (persze csak ha be voltak már töltve) 

Több modult egyszerre ellentétben a relációkkal - nem le¬ 
het listáztam! 

Megjegyzés A sikeres lefutáshoz a file-ok létezése és megnyi¬ 
tása is kell i 

A rendszerfne-ok mindig leteznek es nyitottak a felhasználóiakat 
CREATE -tel kell írásra megnyitni és ClOSE -zai lezárni 

Lehetséges hibaüzenetek 

5 Flle kezelési hiba pl (LISTP "nincs' LIST) esetén, ha a 
"nincs" fiié nincs írásra megnyitva. 

LIST ÜST Lista 

(LIST arg) 

Definíció: A program egészének egyes relációinak III. egy mo¬ 
duljának a képernyőre listazasara szolgál 


Felhasználás: 

1 Az egesz program listázása — (LIST ALL) 

A reláció teljesül s az összes felhasználói relációt kilistázza az 
adott munkaterületről (modulból), 

2. Több reláció listázása - (LIST (<relációi > <reiációk>)) 

A listában lelsorolt relációkat listázza ki ezek kozott lehet 
listázható rendszer reiaciO :s Nem letező relációknál és gép 
kodu relációk esetén tovább lép 

Pl . (LIST (LIST SAVÉ)) teljesül es kilistázza a LIST es SAVÉ 
rendszer relációkat 

(LIST (IF LISTP OR)) eseten kilistázza az IF es OR relációt, 
a gépi kódú LISTPM kihagyja 

3 Egy reláció listázása - (LIST «.reláció;-) 

Nem létező 'eladóknál nem ír ki semmit de teljesül, gépi kódú 
reláció eseten nem teljesül 

Pl. (LIST LIST) teljesu' es kilistázza a LIST rendszer relációt 
(LIST LISTP) esetén nem teljesül 

4 Modulok listázása — (LIST < modul név >) 

A kiválasztott modult listázza ki 

Pl.: (LISTP SlMPLE) teljesül és kiírja a SlMPLE modult (persze 
csak ha be van már töltve) 

Több modult egyszerre - ellentétben a relációkkal nem le¬ 
het listáztatni 

Megjegyzés: Nem véletlen a kísérteties hasonlóság a LIST es a 
LISTP kozott ugyanis a LIST a LISTP speciális esete, definíciója 
a következő 

((LIST ALL) 

/ 

LISTP "CON )) 

((LIST X) 

(LISTP 'CON ' X)) 

Ennek köszönhetően — mivé 1 egy argumentuma van — "pa¬ 
rancsként kiadható, nem kell a 9 relációt segítségül hívni az 
interaktív használatban (Apró trükk a LIST ALL helyett a LIST « 
is működik.) 

A hibaüzenetek a definícióban szereplő LISTP reláció hibaüzene¬ 
tei lehetnek 1 

SAVÉ SAVÉ Mentés 

(SAVÉ arg) - (SAVÉ argl arg2l 

Definíció: A program egészének, egyes relációinak 111 egy mo¬ 
duljának file-ba írásara szolgál 

Felhasználás: 

t Az egész munkaterület kimentése - (SAVÉ <filenev)) 

A reláció teljesül, s az összes felhasználói relációt kimenti a 
megadott file-ba 

Pl. (SAVÉ "próba') teljesül és a próba" nevű file-ba írja az 
aktuális munkateru'et tartalmát 

2 Egyes relációk kimentése — (SAVÉ <filenév> (<reációt> 
.. < relációk >)) 

A listában felsorolt relációkat menti ki, ezek kozott elvileg lehet 
listázható rendszer reláció >s de ezek betöltésénél hiba lep 
fel. A nem letező relációkkal nem foglalkozik átlépi őket. 

Pl (SAVÉ egyesek (egyik másikj) teljesül es kimenti az 
egyik' ás másik' relációt az egyesek' nevű file-ba 

3 Egy reláció kimentése - (SAVÉ < fiié név > < reláció >) 

Nem létező relációnál üres file-t noz létre és teljesül 

PL: (SAVÉ "íze zizí) teljesül es kimenti a zizi relációt az ize 
nevű file-ba 

(SAVÉ üres' nincs) esetén, ha nem létezik a nincs reláció, 
üres file-i hoz létre üres never 

4 Modulok listázása — (SAVÉ < fiié név > < modul név >) 

A kiválasztott modult menti ki 

Pl. (SAVÉ apró apró-mod) teljesül es kiírja az apro-mod 
modult az apró file-ba 

Több modult egyszerre ellentétben a relációkkal - nem le¬ 
het kimenteni 

(Legalábbis a SAVÉ relációval A MODULES segédreiaciöi ko¬ 
zott van erre szolgáló is ) 

Megjegyzés: A ha&ontósag a LIST es LISTP relációkhoz a SAVÉ 
definíciójából származik 
((SAVÉ X Y) 

(CREATE X) 

(LISTP X|Y) 

(CLOSE X)) 

A hibaüzenetek a definícióban szereplő relációk hibaüzenetei le¬ 
hetnek 1 

LOAD LOAD Betöltés 

(LOAD arg) 

Definíció Egy fiié relációinak munkaterületre töltésére szolgál 



44 


Felhasznál ás: 

F'le betöltése (LOAD <fi'enev>) 

A reláció teljesül, s a fiie-ban lévő felhasználói relációkat Beol¬ 
vassa Kimentett modul, vagy modul formájú fiié Beolvasása¬ 
kor létrejön a modul A Betöltés mindig az aktuális munkaterü¬ 
letre történik, de modult csak a *ö munkaterületről indított 
LOAD-d_al lenet Betölteni A beolvasott relációk a munkaterüle¬ 
ten lévőket kiegészítik lehetnek azonos nevüek is (Persze 
gondolni ken arra. hogy ez-e a cé'unk. Ha cserélni akarjuk 
okét akkor előzőleg ki kell torolni az azonos nevüeket.) 

Pl.: (LOAD próba'| teljesül es a próba' nevű flie-ból a munka¬ 
területre tölti a próba nevű fiie-ban levő relációkat 
Megjegyzés: A LOAD definíciója a következő 
((LOAD X) 

(OPEN X) 

CX)) 

((LOAD X) 

(CLOSE X)) 

A * -gkent megjelenő rendszerrelació végzi a tényleges Beolva¬ 
sást es a relációk, modulok elkészítését 

Lehetséges hibaüzenetek 

12 Modul kezelési hiba pl.. LOAD edlts eseten ha a flle 
modult tartalmaz es a kurrens munkaterület nem az & promptu 
fő munkaterület 


Az ismertetett relációk felhasználása 

A leggyakrabban ezek közül a könyvtár- es a konzolkezelő relá¬ 
ciókra van szükségünk A fiié input-output kezelő re adókat tulaj¬ 
donkeppen csak közvetetten az előzőeken keresztül használjuk 
Bizonyos esetekben azonban szükségünk lehet rájuk, nezzunk 
meg néhányat felhasználói programokban is 

Az RFILL bemutatásakor szerepelt egy kis editor amelyei egy 
argumentummal (a reláció nevével) aktivizálva az első mondatat 
javíthatjuk a relációnak, ha valamelyik másik mondatot akarjuk 
javítani, akkor már csak a ? reláció segítségével, lista formában 
tehetjük meg 

Egy apró trükkel azt a látszatot kelthetjük, mintha két argumen- 
tumos relációkat is be lehetne írni közvetlenül, a ? nélkül Az áta¬ 
lakított javító reláció a következő 


«edi X) 

(R V) 

(CL <(X|Z) Z1) Y V) 

(RFILL («X|Z)Z1)J XII 
(ADDCL XI Y) 

(DELCL X Y)J 

Egyszerűen beszúrtunk az ed reláció második mondatának tör¬ 
zse ele meg egy feltételt hogy a kijelentés sorszámát olvassa 
be Ezzel egyöntetűen edt < reláció név > < sorszám > alakú 
hívassa) aktivizálhatjuk 

A LOAD reláció definíciójában szerepelt • néven egy segédreia- 
ció Különféle, a későbbiekben megmagyarázandó trükkökkel ki 
lehet listázni annak is a definícióját 'A LIST • nem jó. mert • 
nincs elhelyezve a rendszer könyvtárában ) 


((* X) Az X file-t úgy dolgozza tel. hogy a következő 

(READ X Y) Y kifejezést beolvasva ennek értékétől 

(* X Y) függően tovább feldolgozza 

(* X)) majd saját magat farokrekurzivan meghívja 

Az előbb emlegetett eljárásokká! eszrevehetjuk azl is. hogy e re¬ 
láció törzsének második feltete'eben egy ettől különböző (két ar- 
gumentumos) reláció van elbújtatva, de ugyancsak * név aiatt s 
ez szintén nem szerepel a rendszerrelaciók kozott 


((• X CLMOD) 


CLMOD) 


Ha a beolvasott elem a CLMOD 

karaktersorozat, 

akkor visszalépés nekul, 

ki ken adni a modul lezáró 

relációt 


(C X ?) 

/ 

(REAO X Y) 
? 

Y) 

(C X Y) 

(CON X) 

/ 

(READ X 2) 
(READ X x) 


Ha ? az előzőleg beolvasott 
kifeiezes. 

akkor visszalépés nékul. 

be kell még egy kifejezést olvasni 

és. 

itt az utolsó két reláció bizony 
hibás' 

Ha barmi egyéb amely azonban 

karakterkonstans. 

akkor visszalépés nékul 

be keli meg egy 

majd meg egy elemet olvasni 


(CRMOD YZ»j) s modult kell készíteni a 

segítségükkel 

((•Z(X' Y)) Minden egyéb esetben 

(ADDCL (X Y))) bővíteni keli vele, mint reláció 

mondattal a munkaterületet 

Ennek a két argumentumos * relációnak a második mondatá¬ 
ban a hibás rész feltehetően (? Y) alakú 'enetett (Az IBM válto¬ 
zatot megvizsgálva egy ehhez nagyon hasonló pontosan egy¬ 
szer kiértékelendő (' ? Y) feltételt találunk azon a helyen ) Ennek 
a kijelentésnek tanát az lehetett (s az IBM változatban az is) a fe¬ 
ladata hogy ’ -es kifejezést, kérdést tartalmazó file-ok beolva¬ 
sásakor azokat haladéktalanul ene*ei;e «i Hasznos lehetne 
mondjuk a f e-ok elejére emlékeztetőt elhelyezni, hogy mi Is a 
program reladata 


Ehhez a fentieket tudó beolvasó reláción kívül ilyen szerkezetű 
fiie-t kimentő relációra ia szükség van Legyen az új betöltő neve 
remload az egy argumentumos “* neve esi a kétargumentu- 
mose pedig cs 2 

((remload X) Egy X flle betoitesehez 
(OPEN X) meg kell nyitni X-et olvasásra. 

(esi X)) es ameddig lehet, feldolgozni 

{(remload X) Ha már nincs mit feldolgozni 

(CLOSE X)) akkor (e kell zárni az X fíle-t 


((esi X) 

(READ XY) 

(CS2 X Y) 

(esi X)) 

((cs2 X CLMOD) 

I 

CLMOD) 


Az X flie-t úgy dolgozza *ei. hogy 
a kővetkező 

v k fejezést beolvasva ennek 
értékétől 

függően cs 2 tovább le dolgozza, 
majd sajat magát farokrekurzivan 
meghívja 

Ha a beolvasott elem a CLMOD 

karaktersorozat 

akkor visszalépés nekul. 

ki kell adni a modul lezáró 

relációt 


((cs2 X ?) 

I 

(READ X Y) 
<» ? Y)) 


Ha ? az oiózökeg beolvasott 
kifejezés, 

akkor visszalépés nekul, 
be kell még egy Y kifejezést 
olvasni és 

pontosan egyszer kt kell ertekemi 
Y-t 


((CS2 X Y) 

(CON X) 

/ 

(READ X Z) 
(READ X x) 

(CRMOD Y Zx|) 

«cs2Z (X Y)) 
(ADDCL (X Y))) 


Ha eiter az előzőektől Y. de 
karakterkonstans, akkor 
akkor visszalépés nekul, 
be kell meg egy Z 
majd még egy x kifejezést 
olvasni. 

s modult ken készítem a 
segítségükkel 

Minden egyeb esetben 
bővíteni kell vele, mint reláció 
mondatta a munkaterületet 


A kibővített tudású beo'vasónak csak akkor tudunk munkát adm 
ha hasonlón bővített tudású kimentő relációt is készítünk 

((remsave X Y; Z) Az X megjegyzést az Y file-ba 

teszi Z relációk, vagy modul ele 
(CREATE Y) úgy. hogy megnytja Y-t irasra. 

majd 

(WRITE Y <? ((P X) (PP)))) oe e.rja ? ((P X) (PP)) kérést. 
(LISTP Y Z) utána a szokott módon listázza a 

programot 

(CLOSE Y)) végül lezárja az Y fíle-t 


A fenti relációkat a következőképpen használhatjuk Egy modul 
kimentését pl az alabbiak szerint végezhetjük el 

S ?((remsave Ez a jobbik szerszám készlet * util utrl-mod)) 
Feltételezzük hogy a util-mod egy megfelelően elkészített mo¬ 
dul Ekkor a util ''te visszatöltésékor (persze csak az új. remload- 
ot használva), kiíródik a util file-oa beirt üzenet 


& temioao util 

Ez a lobbik szerszám kosziét 
util 04 Block OK 

&. 


A mar említőn javított mícro-PROLOG verzióban az eredeti 
LOAD '* relációja van kijavítva, mivel on a microdnve kazettára 
vin file-oknal várhatóan hasznosabb ez a szolga tatas mint mag¬ 
netofonnal ahol bizony túl hosszú megiegyzes kiíratásakor le¬ 
maradhat a rendszer a relációk beolvasásáról (Lehet hogy 
szándékos volt ez a hiba?) 
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Graphics Basic 


A GRAPHICS BASIC utasításait 7 egymástól jól elkülöníthető cso¬ 
portba soroltuk 

• Nem grafikus utasítások 

• Finomgrafikus utasítások 

• Színező utasítások 

• Ablak kezelő utasítások 

• Kepeiem kezelő utasítások 

• SPRITE kezelő utasítások 

• Hangadó utasítások 

Az egyes utasításokat Is ezen csoportokon belül fogjuk ismertet¬ 
ni Minden feiezet megértését mintaprogramok segítik elő A vé¬ 
gén pedig a naiado programozok találnak hasznos tudnivalókat 

Amit nem árt tudni! 

A GRAPHICS BASIC az 54500-as memóriacimtől teried leltele 
10868 byte hosszon, tehat a normál UDG területet (65368- 
65535) serthetetlenúl hagyja 

A program megírásakor a legfőbb szempontok voltak a gyorsa¬ 
ság, az egyszerű kezelhetőség és a kis memonaigeny ebből 
adódóan kisebb hiányosságok is vannak Bár a GRAPHICS 
BASIC (továbbiakban GBi microdrive kompatibilis, azért adód¬ 
nak nehézségek is 1 

FONTOS! BÁRMILYEN MICRODRIVE MŰVELET UTÁN A^T 
ÚJRA EL KELL INDÍTANI A RANDOMIZE USR 54500 UTASÍTÁS¬ 
SAL! 

A GB utasitásfelismeró rendszere az aláhúzás * * karakterre 
épül. vagyis minden új utasítást ezzel kell kezdeni Ezután keli 
beírni az utasítást betűnként, mely betűk csak nagybetűk lehet¬ 
nek, es koztuk szóközöket elhelyezni TILOS 1 A kulcsszó után kö¬ 
vetkezik egy kötelező szóköz, maid szükség eseten a paramé¬ 
terek Egy sorba továbbra is lehet több utasítást írni. 

Az új utasítások paramétereit vessző és pontosvessző vá¬ 
laszthatta el egymástól Ezek az elválasztójelek nem cserélhetők 
fel egymással 

A vesszőt azonos értelmű adatok közé írjuk (pl két koordináta 
vagy két hangmagasság stb ), míg a pontosvesszőt két külön¬ 
böző értelmű adat vagy adatpár köze (16 pl. a PLACE utasítást) 

A GB uj utasításai két kivétellel egy új koordinátarendszert hasz¬ 
nálnak, melynek origója a bal-te ső sarokban van. es az egész 
képernyő megcímezhető vele (255x191). 

Nem grafikus utasítások 

_HALT 

Működése megfelel a Z80 HALT utasításának A HALT-ot ún 
szinkronizálásra használhatjuk Lényegében a program futását 
függeszti fel addig, amíg a processzor megszakításkérest nem 
kap A Spectrum-ban ez 1/5C-ed másodpercenként történik, es 
ez egybeesik azzal * pillanattal, amikor az ULA épp a képszer¬ 
kesztést kezdi meg írjuk be a következő példát: 

10 HALT BORDÉR 7 BORDÉR 4 BORDÉR 7 BORDÉR 4 
BORDÉR 7 GO TO 10 

_DPOKE cc.dd 

Dupla POKE. azaz a (oc) címtől a memóriába írja (dd) a kétbyte- 
08 számot 

_SPOKE cc.aS 

Stnng POKE. azaz a (oc) címtől a memóriába tölti az a$ strmget 

_ONERRSS 

Az Ismén ON ERROR GO TO megvalósítása, ahol (saj annak a 
sornak a száma ahol hiba eseten a program futása folytatódik 
Ez alól kivételt képeznek a következő hibaüzenetek 
Ok.. End of fiié. BREAK mto program 

_OFFERR 

Kikapcsolja az ONERR üzemmódot 

_BROFF 

Hatástalanítja a BREAK billentyűt Az utasítás kiadasa után a 
BREAK billentyű megnyomása nem befolyásolja a program futá¬ 
sát VIGYÁZAT! A PROGRAM ILYENKOR MEGÁLLÍTHATATLAN 
BÁNJUNK VELE ÓVATOSAN' Kivételt kepeznek a magnókezeló 
utasítások, mén ezekre a BROFF hatástalan A megoldás a 
BROFF és az ONERR utasiiások együttes használatában rejlik 

_BRON 

Visszatérés a normális BREAK kezeléshez Ha valamiyen oknál 
fogva hibaüzenetet kapunk, es visszatérünk a szerkesztőbe, ak¬ 
kor a BROFF utasítás érvényét veszti, vagyis egy BRON utasítás 
is végrehajtódik' 


Finomgrafikus utasítások 
_LINE xl.yl TO x2.y2 

Egyenest rajzol két abszolút koordináta közé A koordináták 
PLÖT utasítás szenntiek Az összekötő TO szócskát a SYMBOL 
SHIFT + P-fel érhetjük el 

_FILL x,y 

Zárt alakzat kitöltése (x.y) koordinátától kiindulva Az 
ATTRIBUTUM-okat nem kezeli' Bonyolultabb alakzatokat. i|l. 
nem pont megfelelően megválasztott koordináták eseten még 
egyszerűbb alakzatokat is hibásán tölthet ki a rutin Gépeljük be 
a következő programot 

10 CIRCLE 64.85.61 
20 FILL 24.85 
30"CIRCLE 191.85.61 
40 FILL 191,85 
50“STOP 

Futtatáskor láthatjuk, hogy a baloldali kor nem töltődött ki telje¬ 
sen A megoldás a FILL x. pozíciójának meg kell egyeznie a 
CIRCLE x. pozíciójával Bővebben Id a RUTIN-RÓL-RLITINRA c 
könyvben. 

_SIZE x.y:d 

A SPRINT ás MAGNIFY utasításnál a nagyítás mértékét határoz¬ 
za meg (x.y«i 255). A d pedig az x koordináta karakteren¬ 
ként! növekménye Lenyegeben a betűk szeiesseget Jelöli ki 
Használatával 32-nél több betűt is írhatunk egy sorba ‘ 

.SIZE 1.1.7 — 36 karakteres sor 
_SlZE 1,1;6 — 42 karakteres sor 

Újratervezett karakterkészlettel akár 64 betűs sorok is írhatók 

(_SIZE 1.1:4). 

_SPRINT x,y;s.m;a$ 

A SIZE utasításban megadott méretben kiírja az aj stringet ix.y) 
képpont koordinátától kezdve Az (a) paraméter a kiírt betűk stí¬ 
lusát határozza meg Ennek a nyolcbites számnak minden bitje 
egy-egy stílust jelent, amelyek egymással otvozhetők is A bnek 
lelentese a következő: 


Bit 

Helyi érték 

Stílus 

0 

1 

Balra dőlő 

1 

2 

Jobbra dőlő 

2 

4 

Telt betűk 

3 

8 

Vastagitott 

4 

16 

Hullámzó 

5 

32 

Remegő 

6 

64 

Kettős képű 

7 

128 

Raszter-pontos 


A raszterpontos stílus csak nagyított karaktereknél ad élvezhető 
és olvasható képet Az (m) paraméter pedig a képernyő es a 
betűkép montírozási technikáját határozza meg 
m ■ 0 - felülírás (OVER 0) 

1 - Vagy (OR) kapcsolat 

2 - Es (AND) kapcsolat 

4 - Kizáró vagy (XOR) kapcsolat (OVER 1) 

Írjuk be a következő programot: 

10 SIZE 1.1;8: FÓR 1-0 T0 6 
20'SPRINT 0.t«8;?T1.1:STRS (2T 
i)**“helyierteku stílus.": NEXT 

30 SIZE 2.2;16: SPRINT 0.64;12 
8,l:»128-as stílus." 

40 SPRINT 0.80:132.1;"128>4-es 
stITus." 

50 SIZE 1.1:7: SPRINT 0.100;0. 

1;"36 karakteres kiírás." 

60 SIZE 1,1;6:_SPRINT 0.110:0. 

1;"47 karakteres kiírás." 

70 STOP 

Ez a kis izaiitő csak toreoákát mutatja ba azoknak a lehetősé- 
gaknek. melyek az utasításban rejlenek Az utasítás a szmme- 
mónat Is kazalt. az ATON-iói függően Ez a szmezes esek a tar¬ 
tós azínparamétarakra vonatkozik, így az egész kiirt szöveg azo¬ 
nos színű lesz Bonyolultabb színezést a következő utasitascso- 
port tagjai tesznek lahatőva 
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Színező utasítások 
_COLOR y,x;c,r ;k 

Az (y.x;c.r> paraméterlánc álta meghatározott ablakot tölti fel (k) 
színkóddal Az ablak adatai m«na karakterben értendők, és a 
PRINT AT utasítás szerinti koordináta rendszeren Délül kei! meg¬ 
határozni értékükét Az (yjr) parameterpár az ablak bal felső 
koordinátáját, míg a (c/) parameterpár az ablak méretét hatá¬ 
rozza meg 

y) - 0 ... 23 
x) - 0 ... 31 
(c) - 0 24 

(r) - 0 ..32 

A (k) paraméter egy nyolcbites szám, melynek értelmezése a kö¬ 
vetkező 

0.i.2-es bitek a TINTA (INK) a 
3 4.5-os bitek a PAPÍR (PAPER) színét adják 
A 6-os bit a fényerőt (BRIGHT) míg a 
7-es bit pedig a villogást (FLASH) határozza meg 
Másképp megfogalmazva 

k-TINTAszin i-8*PAPÍRszin - 64-FENYERÖ *■ l28*VILLOGÁS 

_ALTER y,x;c,r ;!,m 

Az (y.x;c.i) paraméterianc aitai meghatározott ablakban az (1) 
színkódot kicserélni (m) színkódra Az ablak paramétereinek es a 
színkódoknak az enelmezese azonos a COLOR utasításnál leír¬ 
takkal Nézzünk erre is egy példát: 

10 COLOR 0,0:24.32:63 

20“FÓR 1=0 TÓ 23 

30 SPRINT 0.1*8:0.0;-32db 0* 

4Q~NEXT i 

50 F0R 1=63 T0 56: PAUSE 5 
60 COLOR 0.0:24.32:1 
70"NEXT 1 
80 F0R 1=1 T0 50 
90 LET x*IN1 (RND*(10-1/8))+l 
100 LET y=lNT (RND*(6-1/10)J+l 
110 COLOR RND*(?4-y),RND*(3?-x) 

:y.xTRN0*255 

120 NEXT 1 

130 B0R0ER 2: PAUSE 0: BORDÉR 7 
140 F0R 1-0 T0 254 
150 ALTÉR 0.0:24.32:1.1+1 
160~NEXT 1 

A Hatéban az egyes logikai részeket tagoltuk Ezek kulon-kulon is 
működőképesek 

Ablak kezelő utasítások: 

A GB szolgáltatásai köze tartozik a 16 db ablak melyekkel külön¬ 
féle mutatványokat is végrehajthatunk Ezeket az ablakokat 
1-től 16-ig számozzuk és a későbbiekben ezekkel a szamok¬ 
kal hivatkozunk rájuk, a 0 —ás számú ablak maga a képernyő 
teljes terjedelmében 

WINDOW n;x,y ;e,l 

Definiálja egy (n) számú ablakot (x.yje.f) paraméterek szerint Az 
ablak maximális merete a képernyő mérete' (x.y) az ablak Dal 
felső sarkénak koordinátáját, (a,!) az ablak merőiét határozza 
meg Minden vízszintes értelmű paraméter (x es •) karakterben 
minden függőleges értelmű paraméter |y és () pixelben értendő 

(x) - 0 ... 31 (e) - 0 ... 32 

(y) - 0 ,.. 191 (f) - 0 192 

CLW n 

Törli az (n) ablak által kijelölt képernyőteiuletet 

INVERTW n 

invertáJja az (n) ablak által kijelölt képernyöteruletet Mind a 
CLW, mind az INVERTW végrehajtása után a szinmemóna érin¬ 
tetlen marad' 

SCROLL (ív.) n,r,s 
ROLL (tv.) n.r.s 

Ez a két utasítás az ablakok tartalmának mozgatására használ¬ 
ható Szintaktikájuk teljesen azonos működésűben van egy kis 
eltérés A ROLL utasításnál gorgetes közben az ablak területéről 
kicsúszó részletek az ablak túloldalán újra belepnek (WRAP- 
AHOUND rendszer) Ezt a műveletet a paraméterektől függően a 
színekkel is végre tudja hajtan, A SCROLL utasításnál ezzel 


szemben a kilépő információk elvesznek és a túloldalon üres te¬ 
rület gördül be (OFF-LINE rendszer) Színek mozgatása esetén 
pedig a belépő Oldalon az aktuális szinjeiiemzók eiennek meg 
(PAPER.INK .) Az első paraméter helyen 'átható (fv ) nem egy 
szamot, hanem a billentyűzeten szereplő három kijelölt függvény 
valamelyikét takarja Ezek lehetnek: 

POINT A mozgatás csak a képpontokra korlátozódik es a lé¬ 
pésszám képpontban értendő 7-nél nagyobb lépés¬ 
szám esetén add g végez karakteres eltolási amíg a 
maradék epesszám kisebb nem lesz 7-né> majd a 
maradékot képpontonként eltolva fejez be a műveletet 

ATTR - A mozgatás csak a színmemonara koriátozodik karakte¬ 
res lépésszámmá' 

SCREENJ — A képpontokat es a színmemóriat egyszerre moz¬ 
gatja, karakteres léptékkel. 

Az (n) paraméter határozza meg azt az ablakot, amelyiket moz¬ 
gatni akarjuk 

Az (r) a mozgatás irányát jelöli ki 

(r) - 1 - balra 
(r) » 2 - lefe'é 
(r) - 3 - felfelé 

(r) = 4 • jobbra 

Végül az (s) pedig a lépésszámot adja meg 

(s) - 0 ... 255 

írjuk be a következő programot 
10 LIST 

20 F0R K=1 T0 190 ST£P 2 
30 WINDOW 1:0,K;32,192-K 
40 - SCROLL POINT 1.2.1 
50~NEXT K 
60 F0R K=1 TO 40 
70 COLOR RN0*21.RND*28:3.3:RND 
*255" 

80 NEXT K 
90 PAUSE 100 
100 ROLL POINT 0.3.192 
110"PAUSE 100 
120 F0R K=1 T0 20 
130 INVERTW 0 
140"NEXT K 
150 PAUSE 100 
160 ROLL SCREENS 0.1.32 
170"PAUSE 100 
180 CLW 0 

190~$CR0LL ATTR 0.4.32 

Képelem kezelő utasítások : 

Egy y fogalmat kell bevezetnünk ezen utasitáscsopon tárgyalá¬ 
sa előtt Ez a KÉPELEM A kepelemek olyan felhasználó által de 
fímáJható méretű kepdarabok, melyekei a képernyőn bármikor, 
és bárhol elhelyezhetünk Tartalmukat újra és újra beolvashatjuk 
a keoemyorói tükrözhetjük, egymásba olvaszthatjuk, vagy akár 
az egesz kepeiemet törölhetjük a nyiivamanasból A kepe emek 
merete tetszőleges ehet ae maximum akkora mint a keoernyo 
(256*192 képpont) Ezekből a kepelemekből max 255 db lehet 
és 1 tói 255-ig számozhatjuk oxet Nincsen sorrendbei meg¬ 
kötés. tenat nyugodtan definiálhatjuk először a 32 - es számút, 
majd a 126-osat stb Ha egy kepeiemet definiálunk a számító¬ 
gép nyiivantartasDa veszi azt Ez a nyilvántartás másneven kep- 
eiemmemória mindig lefele bővül, amíg el nem #ri a 
RAMTOP-ot (amit ClEAR utasnassal állíthatunk be) Ez aia a 
cím alá nem fog terjedni ilyenkor M RAMTOP NO GOOD 
hibaüzenettel megáll a program A memória felosztása a követ¬ 
kező 

23755 RAMTOP 54500 65368 65535 

I-1-1-1-1 

BASIC KEPELEMEK GR BASIC UDG 

A kepelemek definiálásakor a stancim lejjebD lep. es egy otbyte- 
os fejléccel lefoglalja ezt a területet Ennek a fejlécnek az e'só 
byte ja tartalmazza a kepeiem számát A második es harmadik 
byte adja a kővetkező kepeiem címet, a negyedik es ötödik pe 
dig a kepeiem meretet mondja meg A kepelemek sze'essege 
mindig karakterekben, a magassága pedig keppontDan ertendo 
Ezután következik a kepeiem grafikus adatblokkja keppontso- 
ronkánt tarolva, maid a szinadatok ugyancsak soronként Miután 
a kepeiem magassága képpontban van megadva, nem biztos, 
hogy pont karakter mereture lett definiálva a kepeiem liyenxor 
na a fennmaradó bitek szama nagyobb 4—nei akkor plusz meg 
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agy szmsor is hozzáadódik az eredetihez Tehát, ha 4 bit magas 
a kepeiem akkor nincsenek szinadatai, de na 5 bit magas, akkor 
egy sornyi szmpdattal rendelkezik 

FONTOS ! A KEPELEMME-MORIÁT EGY O-ÁS BYTE-NAK KELL 
LEZÁRNIA! 

Alapállapotban ez a stancím 54499-re au be (O-ás byte). A NEW 
utasítás nem törli a kepelemmemónát 

Nos nézzük ezeket az utasításokat: 

STARTcc 

A kópolommomona kezdőcímét (cc) áülrtja be Értéke a 16 bites 
határokon be ül bármi lehet, meg a RAMTOP alá is tehetjük, ad¬ 
dig nem lesz belőle gond, amíg nem akarunk új kepeiemet defi¬ 
niálni 

_ERECT 

Ha valamilyen oknál fogva az egész kepeiemmemóriát áthelyez¬ 
zük, azt fogjuk tapasztalni, hogy a program nem tataija a kép- 
elemeket meg a START használata után sem Ennek az oka az 
otbyie-os fejlécekben keresendő azon beiül is a második es har¬ 
madik byte a bűnös ilyenkor újra ki kell számítani a képek címe¬ 
it. Erre való az EfiECT ami újra használhatóvá teszi a nyilvántar¬ 
tást Ilyenkor is ügyeljünk a lezáró 0 byte-ra' Ha ez nincs az 
ERECT tönkreteheti az egész memóriát' 

_DEF n;r,c 

Definiálja az Jn) számú képelemet (r.c) méretben Ha már volt 
egy (n)-szamu kepeiem, akkor törli a memóriából azt. majd újra¬ 
definiálja az uj meretDen A méretet meghalározo paraméte'ek 
közül az első (r) adja az x-irányú, a második (o) pedig az y-ira- 
nyú kiterjedést 

ERASEn 

Törli a nyilvántartásból az (n) számú kéoelemet 

_CLP n.s 

Törli az (n) számú Képelem tartalmát es a szinmemónat (s) szín¬ 
kóddal tölti fel A színkód értelmezése a szokásos 

JNVERTP n 

invertálja (n) számú kepeiem grafikus tartalmát a szinmemónat 
érintetlenül hagyva A következő utasításoknál már eidonthet|uk, 
hogy a színekre is vegre akarjuk-e hajtatni a műveletet Ennek 
eldöntésére való a következő két utasítás 

ATON 

Bekapcsolja a szinkezeiést az SPRINT, MAGNIFY.PUT .GET. 
FROM.INTO.MIRX es MRY utasításoknál 

ATOFF 

Az előbb leírt utasításoknál kikapcsolja a színkeze est 

_GET n;x.y ;m 

Beolvassa (n) kepeiembe a képernyő (x.y) koordinátájú, (n) kep¬ 
eiem méretű ablakai Az (mi paraméter a kepeiem tartalma es 
az újonnan beolvasott adat kozom logikai kapcsolatot határozza 
meg Használata azonos a SPRINT utasításban leírtakkal 
m = 0 - Felülírás (OVER| 

1 - Vagy kapcsolat 

2 — Es kapcsolat 

3 - Kizáró vagy kapcsolat (OVER 1) 

Ha ATON üzemmódba vagyunk, akkor a színek mindig 
felülíródnak ATOFF üzemmód esetén a színek nem változnak 

_PUT n;x,y :m 

Kirajzolja a képernyőre (n) képelemet (x.yt koordinátára, (mi 
technikával 

_FROM s;x,y TO p;m 

Ez az utasítás megfelel a GET —nek csak két képelemre vonat¬ 
koztatva A (p) számú képelembe másolja (a) kepeiem egy (pj 
méretű abiakat (mi montirozasi technikával Ennek az ablaknak 
a bai-feiső kooro>nataja (x.y) az (s) kepeiem bai-feisó sarkához 
viszonyítva Szmkezeies a GET-oen leírtak szerint 

JNTO p TO srx.y ;m 

Ez az utasítás a PÚT megfelelője két képelemre (p) kepeiemet 
beírja (e) kepeiembe, annak (x.y) koordinátájú pontjától (mj 
technikával (x; és (y| az előzőek szerint Ebből a csoportból mar 
csak két utasítás van hátra Ezek valósítják meg egy kepeiem 
tükrözését a két koordináta tengelyre 


_MIRX n 

Tükrözi (n) képet k irányba (y tengelyre) Az ATON -tói függően 
a színekkel együtt 

_MIRY n 

Tükrözi (n) képet y irányba (x tengelyre) Szinkezelés szokás 
szerint 

Ebből a fejezetből még egy utasítás hiányzik, amelyet a S1ZE 
ismertetésekor mar említettünk 

_MAGNIFY n;x,y;m • 

Az utasnas paraméterei azonosak a PÚT utasításévá! működé¬ 
sükben a különbség annyi, hogy ez a SlZE-ban beállított méret¬ 
ben nagyítja a képelemet Különlegessége az (m) paraméter, 
melynek értéké a szokásosnál 128- cal nagyobb is lehet. Ilyen¬ 
kor a SPRINT-ben megszokott raszterpontos kiíratását kapjuk 
Képelemek magnetofonra mentésével az utolsó fejezet foglalko¬ 
zik írjuk be a következőket 

10 CLS : C1RCLE 8,168,7 : FILL 
8,168 

20 ATON : DEF 1;2,16: GET 1;0. 

0;0 “ 

30 POR 1=0 TO 11 
40 C0L0R 1*2.0:1,32;24 
5CTC0L0R 1*2*1,0;1.32;40 
60 - NEXT l 
70 F0R 1=0 T0 15 
80 PÚT 1;1*16,1 ;0 
90~NEXT I 

A t0-es es 20-as sorban definiált képelemet sorban kiírjuk 
képpontonként lefele naladva Irt jól latszik a színek elcsúszása 
és a PÚT szmkezeies- technikája vagyis, a színeket a kepeiem 
képpont koordinátájához közelebb eső karakter koordinátára írja 
Most írjuk ehhez hozzá a következőket: 

30 CLS 
35 ATOFF 

70 — LET X=100: LET Y-100 
80 LET C»2: LET R=2 
90 PÚT 1 ;X,Y;3 
100 LET XX=X+C: LET VY=Y+R 
110 IF XX<A0S C 0R XX>240-ABS C 
THEN LET C=C 

120 IF YY<A0S R 0R YY>176-ABS R 
THEN LET R=R 

130 PÚT 1;X.Y;3: PÚT 1;XX.YY;3 
140 — LET X=XX: LET Y=YY 
150 G0 T0 100 

Ha elindítjuk a programot láthatjuk, hogy az előbbi golyó pattog 
a képernyőn,de nagyon lassan A most következő utasítascso- 
port tagjai ezt a feladatot sokkal elegánsabban. és sokkal gyor¬ 
sabban oldják meg Előbb azonban próbáljuk ki a MAGNIFY uta¬ 
sítást Is 

40 F0R 1=1 T0 16 
50 S1ZE 1.1:0 

60~MAGNIFY 1;128-I*4.96-1*4;0 
65~~NEX [ 


SPRITE kezelő utasítások: 


A GB fő szolgáltatása a 16 db függetlenül vezérelhető, es ani¬ 
málható SPRITE Használatuk nem csak játékoknál indokolt 
Egyéb szemléltető jellegű feladatok is hiánytalanul megoldhatók 
veie Ezeket a spnte-okat >s t - tői 16-ig számozzuk Bonyolul¬ 
tabb programszervezessel ennél több is mozgatható, csak a se¬ 
besség jelenti az igazi határt Erről majd a függelékben olvas¬ 
hatunk többet A spnte — ok a képernyővel kizaró-vagy kapcso¬ 
latba lepnek 

_PLACE n;x,y 

Az in) számú sprite koordinátáit ad|a meg 

_DIRECT n;c,r 

Az (nj sprite elmozdulásának vektorát adja meg x és y sorrend¬ 
ben Értéke mínusz 127 tói plusz 127-ig terjedhet 

_SCALE n;k1,k2 ... k8 

Az (n) sprite animációs fázisainak (max 8 db) képelem számait 
ad|uk meg vele Nyolcnál kevesebb fázis esetén nyugodtan ír¬ 
junk annyi elemet amennyire szükségünk van 
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SPRON n(#) 

A2 (n) spnte-ot kapcsolja Pa Ha (n) helyara csak agy kettóske 
resztet #) irunk. úgy mind a tizenhat sprite-ra vonatkozik az 
utasítás 

SPROFF n(#} 

Az (n) sprite ot kapcsolta ki (#) mint az előbb 

MODE n;c,w 

A spnte-okat többféle logika szerint tudjuk vezérelni Ezt a moz¬ 
gatási logikai határozza meg a (c) paraméter A /w) pedig egy 
ablak szama (0 16). erteimezesei lásd később A (c egy 

nyolcbites szám. amelynek az alsó ot bitje van értelmezve Ame¬ 
lyik bit egyesbe van ailitva. az a funkció bekapcsolódik 
0. brt (h e 1) 

A |w) paraméter által meghatározón ablakon balul kell hogy 
tartózkodjon a sprite Ha ez a bit 1 - es-re van állítva akkor 
az ablak szélét elérve a sprite visszapanan Ha ez 0, akkor 
az ablakból kilépve a sprite kikapcsolódik 
1. brt (h é. 2) 

A sprite-ok mozgatásakor előfordul hogy a kepelemek te¬ 
rülete átfedi egymást, vagyis a két sprite ütközik egymással 
Ha ez a bit egyesbe van aiiítva, úgy a két bekapcsolt sprite 
ütközésekor a sprite-ok visszapanannak egymásról 

2 brt (h e 4) 

Két bekapcsolt sprite ütközésékor a sprite kikapcsol 

3 brt (h e 6) 

A sprite-ok kiírási technikájából adódik, hogy ha a 
sprite-ot ráírjuk valamilyen a képernyőn lévő - rajzra 
vagy akár egy másik sprite-ra. akkor a sprite Kepe nem lesz 
azonos a kepelemevel Ezt hívjuk háttérutkozésnek Ez a bit 
a hánérröl pananast határozza meg 
4. bit (h é 16) 

Ha a sprite ütközik a háttérrel, akkor kikapcsolódik 

_SET n(#) 

A sprite-ok kiírási technikája mian mozgatás élőn ki kel* írni 
őket a képernyőre Ez az utasítás az (n) sprite-ot írja ki függetle¬ 
nül anól. hogy be van e kapcsolva Amennyiben (n) helyen 
(#)-et adunk meg úgy az összes bekapcsolt sprite-ra vonat¬ 
kozik az utasítás Ha a sprite kilógna a beáll Kon ablakból, úgy ki¬ 
kapcsolja azt Amennyiben nincs megadva a képelem szama 
úgy B Integer out of rangé hibaüzenetet kapunk 

_MOVE n(#) 

Ez az utasnas vegz: a sprite mozgatását a bealliton paraméterek 
szerint Ha (n) — et adunk meg. akkor mindenképp megpróbálko¬ 
zik a sprite mozgatásával, ha [#)— et adunk meg akkor csak a 
bekapcsolt sprite —ok mozgatását vegz< el Hiba eseten kikap¬ 
csolja a sprite - ot 

_GO n(#):x.y 

Az (r») sprite koordinátáit írja át úgy. hogy ha az be van kapcsol¬ 
va. akkor at is rajzolja az uj helyre (#) megadasa eseten csak a 
oekapcsolt sprite - okra hajtódik vegre a művelet 

_STEP n(#);x,y 

Az (n) sprite koordinátáit tolja el (x,y) vektorral n,y = -127 
127 Áthelyezés nincs. Szükség esetén a SET-tei kell megolda¬ 
ni (#) kezelése szokás szennt 

_PLUS n(#);x,y 

Lenyegeben megegyezik a STEP utasítással a kulonmbseg 
csak annyi, hogy ez a sprite mozgásának vektorát változtatja 

meg. 

_CLRSP n(#) 

Törli az (n) sprite adatteruietét (Lenyegeoen o byie-tai toiti félj 
(#) esetén az összesét törli 

_SPRET n(#) 

Az (n) sprite vektorait fordítja meg annak bekapcsolt voltától füg¬ 
getlenül (#) esetén mint előbb 

Még két utasítás ismertetése hatra van Ezek jelentősege a 
Spectrum képszerkesztéséből adódik ugyanis az animáció akkor 
szép. ha nem látszik a letörlés es kiírás művelete miatti villódzás 
vagy csak alig látható Ennek biztosítására hajt végre a számító¬ 
gép minden mozgatási művelet előtt egy HALT utasítást mely¬ 
nek leírása az előzőekben megtalálható Ez azonban nagyobD 
képelem használatakor vagy sok aprít* kezelésekor nagyon le¬ 


lassítja a program futásét ezert Ilyenkor ezt inkább mellőzni ke 
Ezt a szinkronizálást lehet a 
_FAST utasítással ki. Illetve a 
SLOW utasítássá' bekapcsolni 

Bármilyen animáció készítésékor erdemes mind a két üzemmó¬ 
dot kipróbálni a toké etes futás erdekeben Mint már a bevezető 
is utal rá. a GB csak te spnte-ot tud egyszerre kezeim, oe ez 
áthidalható a blokkmásoió utasítás (SPOKE) es függvénye, a 
(MEMOHY$i segítségével Ha ezekkel folyamatosan cserélgetjük 
a sprte—memória tartalmát megoldható a bűvös 16-os határ 
átlépése 

És most nézzük a pattogós labdat 
NEW 

10 PRINT AT 0.0;‘0-: FILL 4.17 

2 

20 ATON: DEF 1;1.8: GET 1;0.0; 

0 “ 

2 5 CLS 

30 PLACE 1;100,100: SCALE 1;1 
40~DfRECT 1:1.1: MODE l;t,0 
50“SLOW : SET 1 ~ 

60IMOVE 1T G0 T0 60 

Érdemes megfigyelni a mozgás foiyamatossagat Most állítsuk 
meg 'BFIEAK) es írjuk at az 50-es són; 

50_FAST :_SET 1 

Elindítva látható, hogy a program sokkal gyorsabban is futhat 
de a labda most nagyon villog Most próbáljuk ki mind a 16 
sprite -ot 

30 F0R 1=1 T0 16 
40 PLACE 1;(l-l)*16,RND*176: S 
CALE~!;1 

50 0IRECT I;RMOM3-7,RND*11-6: 

SPRON I 

“ 60 MODE 1:1,0 
70~NEXT I 
80 FÁST: SET 9 
90IM0VE 7: G0 T0 90 

Ezen a példán látható, hogy mar a 16 sprite kezelése is lassú, 
hat még ha énnél több 'enne A 16 spnte lényégé nem is az egy¬ 
szerre mozgatás hanem az. hogy előre beállíthatók és a meg¬ 
felelő helyen es időben egy pillanat alatt bekapcsolhatok fel¬ 
cserélhetek egy másikkal 

Zenei utasítások: 

A GB zenei utasításai a Spectrum viszonylatában színvonalasnak 
mondhatok Ku'onlegesseguk a hangerő állítási lehetőség Ezzel 
a hangeróállítássai együtt jár a hangszm vaitozasa is Hanga¬ 
dáskor a hangmagassag énekkei az mpuizusok közt eltelő dót 
adhatjuk meg Ezen impulzusok hullámformáját, ill hosszat állít¬ 
hatjuk be ma* 8 biten Ennek a 8 bites számnak az ertelmeze- 
se a következő 

A nyo'c bit 1 -es jelszintje jelenti a hangszóró membránjának 
meghúzását A hang kiadasa a 4 bittől ndul. es a 8 után az 
1-n át a 3 bit kiaoasaval fejeződik be A hangerő ia hang telí¬ 
tettségei az egymás után szereplő bitek számától függ A 
225-os érték esetén halljuk a legerősebb, a 4 es érték esetén 
a leghalkabb hangot A 0 teljes csendet eredményez az adón 
csatornán 

_SOUND h;m1.m2 (: 11,12) 

A ih) paraméter jelenti a hosszot, az (m) paraméterek pedig a 
két nangmagassagot határozzak meg A hatul zárójelben 'athaló 
(I1,t2) értékek beírása nem kötelező. Ezek a két hangerőt hatá¬ 
rozzak meg Amennyiben ezt nem adjuk meg. az utolsó beállítás 
marad érvényben 

DRUM s.h;m.n 

Fel-lefutó hangok, effektek kiadására alkalmas utasítás, amely 
a SOUND utasítást használja Működésekor (sl darab hl hosz- 
szusagu hangból álló hangsorozatot ad ki, melynek Kezoeti ma¬ 
gassága (m), es minden Ciklusban (n)-nel növekszik (m) es ml 
egybyie-os szamok, melyek összeadásakor az eredmény is egy- 
byte-os szám lesz így ha (n) < 128 akkor feife e ha n) > ’28 ak¬ 
kor lefelé futó hangot hallunk 

Függvények 

A GB nam csak uj utasításokat, da uj függvényeket s nyújt a te'- 
használonak Ezekkel lehet lekérdezni a sprne-ok adatait, sza¬ 
mokat konvertálni sto Az új függvényeket csak a LET utasításon 
balul önmagukban lehet hasznaim 


10 LET A=?XP0S(1) 

Mint látnató. az uj fuggvényekkerdöjeitei kezdődnek, es a nyitó- 
zarójel jelzi a szó veget Ebből következik, hogy a függvény ar¬ 
gumentumai mindig zárójelbe keli tenni (Ha n-ncs argumentu¬ 
ma. a zárójelpár akkor is kőtelező. 1 ) 

Sprite-ok adatainak lekérdezése 

XPOS (n) 

YPOS (n) 

Az in) sprite X (XPOS). vagy Y (YPOS) koordinátáját eredménye¬ 
zi 

XVEC(n) 

YVEC(n) 

Az (n) sprite elmozdulásvektorának X vagy Y vektorát aaia (XVEC 
/YVEC) 

SPMOD(n) 

Az (n) sprite uzemmódbyte-jat adja eredményül Ez egy nyolcbi¬ 
tes szám, melynek minden bitje mást jelent 
0 brt Ha ez 1 akkor a sprite be van kapcsolva 
1 bit Ez a sprite es az ablak kapcsolatát mondja meg 
1 - eseten az ablak hataranái a sprite visszapattan 
0-eseten az ablak határát túllépve a sprite kikapcsolódik 

2. bit (he 4) két bekapcsolt sprite ütközésékor a spnte-ok 

visszapattannak egymásról 

3. bit (h é 8) Két bekapcsolt sprite ütközésékor a sprite 

kikapcsol 

4 bit (h e 16 ) Ez a bit a háttérről pattanást határozza meg 

5 brt Ha a sprite ütközik a háttérrel, akkor kikapcsolódik 

CRSP(n) - (SPMOD 6 bitje) 

Ha bármelyik sprite ütközés vizsgálat be van kapcsolva ütkö¬ 
zéskor ez a bit egyesbe vált 

SCRN(n) - (SPMOD 7.bitje) 

U a mint az előbb, csak hatter-utkozes esetén 

Egyéb függvények 

ADDR(n) 

Ez a függvény az (n) sorszámú kepeiem kezdőcímet adja ered 
mányiul Vigyázat, ez az otbyte-os fe|iéc első byte-ja lesz 1 Nem 
létező képelemszam eseten (Subscript wrong) üzenetet kapunk 
Ha az jn) éneke 0. akkor a kepeiemmemória kezdőcíme lesz az 
eredmény Vagyis, ha ki akarjuk menteni eddigi kepéinket akkor 
azt a kővetkezőképp tehetjük 

LET A«?ADDR(0) 

SAVÉ "Kepek 4 CODE A.54500-A 

DPEEK(CC) 

Ez a DPOKE utasítás párja A (cc) címen található ketbyte-os 
számot adja eredményül 

ERRCODQ 

Ennek a függvénynek nincs paramétere Ha használjuk az 
ONERR utasnast. úgy hiba után ezze tudhatjuk meg a hiba kód¬ 
ját 

MEMORYS(cc.ll) 

A SPOKE utasítás párja Eredménye egy olyan string melynek 
hossza U) db karakté es tartalma a memóriának (cci címen 
kezdődő területe 

BIT$(n) 

Eredmény szintén string. melynek hossza 8 byte és tanalma az 
in) kétbyte-os szám bináris alakja 

DEC(aS) 

Bináris —decimális konverzió Az (a$i tartalmazza binárisán (8 
karakieren) a számot amely megadható számokkal es grafikus 
jelekkel is. Grafikus jelek eseten a 

SPACE - (CHRS 32) |e ént 0-át 
bármi más - (de nem *0~) jelent t-et 


A "_USER" utasítás 

Tálán ez a GB legertekesebb szoigaitatasa Használatéval lehe¬ 
tőség nyílik a BASIC utasitáskesziet bővítésére a felhasználó 
igényei szerint. Alapállapotban, a USER végrehajtása csak egy 
HALT-tai lesz egyenlő (mén erre van beállítva) 


A GB utasitasfeiismerő rendszere az ' aláhúzás karakterre 
épu; Amennyiben egy sor enelmezésekor ezzel találkozik, el¬ 
kezd összehasonlítani a táblázatában levő utasitasszavakat a 
végrehajtandó utasítással és ha megtalálja az egyező szót. az 
annak az utasításnak megfelelő címen foiytat-a a végrehajtást 
Ahhoz, hogy a USER szó eseten sajat rutinunkat hiv|a meg a 
rer.dsze'. az 56783-as címen el kell helyezni annak kezdőcímét 
(pl DPOKE utasítással) 

Ezzel meg nem vagyunk készen mén meg kell határozni az uta¬ 
sítás szintaxisát is, etetve azt, nogy melyik eneket melyik 'eg.sz- 
terüe töltse. Ebben segítségünkre sesznek a ROM-ban taiaihato 
rutinok Megjegyezzük hogy ezek a rutinok visszatéréskor nem 
hoznak eneket. hanem azt a kalkulátor stacfc ben helyezik el (ki¬ 
véve, ha csak szintaktikai ellenőrzés folyik) 

Fontos meg, hogy ezek átállítják az eneímezési rendszerválto- 
zot amely visszatéréskor az első nem enelmezett karakteren áll. 
es ezt a karaktén az A regiszterbe <s betöltik. 

CALL #1C7A ; két egymástól vesszővel elválasztott numerikus 
; adatot vár 

CALL #1C82 ; egy numerikus változót vár 

CALL #1C8C ; egy strmget olvas 

RST 32 ; az enelmezesi mutatót lépteti tovább 

Amennyiben az aktuális helyen nem olyan tipusu az operandus 
vagy énelmezhetetlen, hibaüzenetet kapunk. 

Ha két operandust es akarunk választan- akkor az elhatárolójel 
vizsgálatéról is gondoskodni kell majd tovább ken léptetni a mu¬ 
tatókat és meg kell hivm az újabb ellenőrző rutint 
Példaként nézzük az SPOKE utasítást 
10 SPOKE RST 3? 

20 CALL #1C82 ; numerikus operandus 

30 CP ■;• 

40 JP NZ,#1C8A ; “C Nonsense in Basic’ 

; üzenet 

50 RST 32 

60 CALL I1C8C 

70 CALL 55487 ; id aiabb 

A szintaxis leírása után e< kell helyezni egy CALL 55487 utasítást, 
a végrehajtás és a szintaktikai müveiért szétválasztására A rutin 
csak végrehajtás (RUN) eseten fog tovább futni 

Ezek után következhet az ertekek valódi beolvasása 

CALL I2DA2 ; A BC regiszterbe tölti a kerekített szamot 
CALL #2DD5 ; Az akkumulátorba tóin a kerekített számot 
CALL #2BF1 ; Ezt többek kozott stnngek adatainak lehívásara 
használjuk 
DE - címe 
BC - hossza 

Ezek alapján nézzük az SPOKE rutinjának folytatásét. 

80 CALL #2BF1 ; string paraméterei 
90 PUSH DE ; ezeket eltaroljuk, mert megváltoztatná a 
; következő rutin 

100 CALL #20A2 ; a kezdőcím 

110 LD E.C 

120 LD D,B 

130 POP BC 

140 POP HL 

150 LDIR ; tényleges másolás 

160 RÉT ; visszatérés a BASiC-ertelmezőbe 

Ez a rutin összesen 31 byte-ot foglal el Látható, hogy sokkal ta¬ 
karékosabb, mint a POKE es a RANDOMIZE USR... torma 

Néhány tanács: 

• A CALL 55487 utasítás előtt ne hagyjunk semmit a veremben 

• A végső RÉT, illetve a hibarutinok hivasa előtt kapcsoljuk oe a 
megszakítást (El) 

• Az !Y regisztert ne változtassuk meg. 

És végül: 

Ha kévés lenne ez az egy utasítás kiterjeszthető a következők¬ 
kel 

DPOKE 56783. START 
10 USER 0RS START 
20 L0 OE.TABLA ; az ú) táblázat címe 
30 JP 56892 ; elugrik a kereső rutinra. 

Az uj táblázatban az utasítasszavak véget egy szóköz jelenti (pl 
OEFM ’LINE I ezután keli elhelyezni az utasitasrutin címet (itt 
DEFW #DF0C). majd következhetnek az újabb szavak ilyen 
módón kódolva Az utolsó szó kezdőcíme után elhelyezett 255 - 
os kod (DEFB 255 ) Jelenti a tablazat vegét' 



PRO-DOS 1.1 


A PRO DOS 1.1 c. program egyszerű kezelésével ablak¬ 
technikájával az utóbbi idők egyik legjobb BASIC bővítőinek so¬ 
rába emelkedett Segítségéve' akár soronként 64 karaktert is 
megjeleníthetünk a képernyőn 8 irányban. 256 tele betűmérettel 
Kezeli az INTERFAGE l et is egyszóval vetekedik a Béta Basic 
3 0 3 1 verzióival es azt is mindenképpen érdemes megjegyez¬ 
ni. hogy a PRO-DOS mindössze csak 37B7 byte-ot foglal el a 
memóriából 

A PRODOS nyolc egymástól független ablakkal dolgozik Az 
egyes ablakok kezelhetők a LIST és PRINT BASIC utasítások se¬ 
gítségévéi A program speciális grafikai utasításai mindig a 
255* >92 képpontból altó képernyőn aktivizálódnak Az alap 
BASIC 3t új utasítással bővül, az új utasítások elé mindig egy • 
jelet kell tennünk Amennyiben nyomtatót is használunk úgy a 
nyomtatás előtt ki keli adnunk az OPEN#2.*p" parancsot ahol a 
p' jelenti az aktuális csatorna számát 

Ablakkezelő utasítások 

.NEW 

Segítségével a PRINT INVERSE 0 FLASH 0: OVER 0 BRlGHT 
0 INK 0 PAPER 7 AT 0.0 .WSIZE 0.0.23 .PLOT 0.19’ .TPAT 
0 .GPAT 255 .DIR 8 .CSÍZE 1.1: .NORMÁL .CHR 
. SCREEN 16384 ertekek állítódnak be 

«CLS 

Kínuiiázza az ablakot és megtölti .TPAT-tál (Id. kesőbbj 

• CLEAR mód 

A mód a következő ertekeket veneii fel 
00 = a parancs ignoraiva 

10 •* kinutlázza a .TPAT képpontokat 

20 - kinullázza az attribútumokat 

30 = a .CLS-sel egyenrangú 

• SCROLL mód. irány 

A mód megegyezik a .CLEAR'ei az irány lehet 

5 « balra 

6 - le 

7 - fel 

8 - lObbra 

Megengedett az átlós irány használata is, így pl a .SCROLL 

k.IS az ablakot északkeleti irányba viszi 

• ROLL mód,irány 

Ablakgorgetés A paraméterek megegyeznek a .SCROLL-nal le¬ 
írtakkal, azzal a különbséggel, hogy a .ROLL csak jobora balra 
görget 

. WRAP 

Kikapcsolja az automatikus scroii-ozást 

• NOWRAP 

Az előző ellenkezője bekapcsolja az ónálló scroll-t 

• CCHR 

Átkapcsol 64 karakter/sor üzemmódba 

.CHR 

Átkapcsol 32 karakter sor üzemmódba Amennyiben a 64 karak 
ter/sor-t tartalmazó ablak nem fai a 32 karakter/sor-t tartalmazó 
ablakba az "OUT OF SCREEN" hibaüzenetet kapjuk 

.TPAT byte 

Értéke 0-255-ig terjedhet 

.SCREEN cím 

A cím en elhelyezhetjük az aktuális képernyőt a RAM-ba Az érték 
azaz cím a RAMTOP es 60000 közön helyezkedhet el A kepek 
mindig a cím címen kezdődnek hosszuk pedig 6912 byte A 

• SCREEN utasítást általában akkor használjuk, amikor egy bo¬ 
nyolult ábráról, vagy képről van szó. és nem akarjuk, hogy lat- 
szódjon a rajzolási folyamat (Id kalandjátékok, oktatoprogramok 
stb ) 


• SWAP 

A RAM-ban levő képét visszamasolja a kepernyőteruletre (16384 

.WINDOW x 

Ablakot alkot A PRO-DOS 8 ablakot kezel, így tehát az x értéke 
0-7-ig terjedhet Figyelem 1 A program ablakaira a grafikus utasí¬ 
tások egyáltalán nincsenek hatassal 1 

.WSIZE x1,y1,x2,y2 
Az ablak nagyságai állíthatjuk be 
*i bal felső oszlop pozíció 
yl• bal felső sor pozíco 
x 2 jobb alsó oszlop pozíció 
y 2 jobb alsó sor pozíció 
Értékei lehetnek 


Paraméter 

.CHR 

.CCHR 

xtol 

0-31 

0-63 

ytol 

0-23 

0-23 

x.g 

0-31 

0-63 

yig 

0-23 

0-23 


Az utasítás szintaktikája azonban csak akkor lesz jó. ha az xl ki¬ 
sebb vagy egyenlő, mint x2 es yl kisebb vagy egyenlő, mint y2 
Ha az értékeket hibásan adjuk meg a gép a már jói ismert 'OU T 
OF SCREEN" hibaüzenettel adja tudtunkra, hogy nem anana 
meg egyszer elolvasni a tájékoztatót Pl a .WSIZE 0.0.0.0 egy 
karakternyi meretü ablakot hoz létra 

.WPOKE változó.érlék 

Tálán a PRO-DOS egkomplika'tabb utasítása Megváltoztatja a 
program felhasználó' változóit Edéké 0-255-ig te'jedhet Minden 
ablaknak vsn 20 byte-nyl 'elhasználói változója, ezen a .WPOKE 
utastás csupán azokra a változókra hat amelyeket a .WINDOW 
utasítással 'címezhetünk' A változók a 23728 29 címen helyez¬ 
kednek ei 

Változó Szerep 


0 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 
11 
12 


13 


14 

15 


az ablak *i eneke 
az ablak yi érteke 
az ablak x2 értéké 
az ablak y2 eneke 
a PRINT * koordinátája 
a PRINT y koordinátája 
a PlO t x koordináta,a 
a PlOT y kooromataja 
TPAT 
GPAT 

• CSÍZE magasság 

• CSÍZE szélesség 


Szöveg manipulátorok 

bit 7 

- nem hasznait 

b<t 6 

- 0 CHR 

- t CCHR 

bit 5 

- 0 .NORMÁL 

- 1 .LARGE 

bit 4 

- nem hasznait 

bit 3 

- nem hasznait 

bit 2 

- 0 • NOWRAP 

- t .WRAP 

bit t 

- nem hasznait 

bit 0 

- nem hasznait 

< LARGE manipulátorok 

bit 7 

- nem hasznait 

Bit 6 

- nem használt 

bit 5 

- nem hasznait 

bit 4 

- nem használt 

bit 3 

- balra 

bit 2 

- le 

bn t 

- tel 

bit 0 

ATTR T 
MASK T 

- jobbra 



18 

PF FLAG 

17 

LSB DISPLAY FlLE 

te 

MSB DISPLAY FlLE 

19 

nem használt 


Grafikus utasítások 

.LARGE 

Betűnagyságot változtat a • CSÍZE utasítás segítségévéi 

.NORMÁL 

8x8-as. normál karaktereket nyomtat 

• CSÍZE magasság.szélesség 

Ld .LARGE 

• DIR irány 

Meghatározza az írás irányát Hasznaiata (az irányéi) azonos a 

• SCROLL-éval tanát a .DIR 15 natasara az aktuális szöveget 
északkeleti Irányoa írja ki 

• GPAT byte 

A PLOT utasítás Oyte-jait vizsgálja Értévé 0 255-ig terjed 

• PLOTx.y 

Megegyezik a normál BASIC PLOT-tál 
.DRAW x.y 
Normál DRAW 


.LINE x1.yl.x2.y2 

Kort rajzol az A (xl.yl) kozépponnól a B (*2.y2) pontig teijedö 
sugárral Az A és B pontokat az utasításban a TO szócskává! Is 
elválaszthatjuk 

• BOX Xl,y1.x2.y2 

Téglalapot rajzol az A es B pontoknak megfelelően 

• FBOX Xl.y1.x2.y2 

Ugyanaz, mint a .BOX. de a téglalapot kitölti .GPAT mintával 
.TRIANGLE xl.yl,x2.y2,x3,y3 
A három pont által meghatározott háromszöget rajzol 

• ELLIPSE x.y.a.b 

S (x.y) középpontú ellipszist rajzol 

.FILL x.y 

A rajzolóprogramokból ismert kitoltö-mmta utasítás A .GPAT se¬ 
gítségével aktivizálható 

• PAINT x.y 

Szmnel tölti ki a meghatározott területet 

. HATCH x.y.cím 

A meghatározott területet pi egy meghatározott UDG karakterrel 
tölti tel A karaktermemória kezdőcímét kell megadni 

• MATCH cím 

Használata megegyezik a .HATCH éval 


Graphics Basic 


SOUND utasítás hangmagasság táblázata 



normál C hang 
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LERM programok 


Li:RM BYTKS MOVKk 


Az •lmult alkalommal részletesen bemutattuk a program funkci¬ 
óit, lehetőségeit most néhány gyakorlati tanáccsal szolgálunk a 
program felhasználásához 


Mindenekelőtt nevezzünk ki egy olyan BASIC sort amellyel igen 
gyakran találkozunk programozás kozDen 
INPUT z FÓR I - z TO 65535 PRINT i PEEK I: NEXT i STOP 
Ennek segítségével egy megadott memónacimtől kezdődően 
megtekinthetjük az egyes memónacellak tartalmat Adjunk a sor¬ 
nak egy tetszés szerinti sorszámot, gépeltük De futtassuk majd 
amikor megjelenik a villogó kurzort, gépelünk oe mondjuk 1000- 
et Ez egy FtOM un lévő cím. ennek tartalmát Smclair-ék finnek 
szánták, megváltoztatni nem tudjuk, de megnázni igen Ha meg¬ 
untuk hogy csak názegetjuk a byte-okat. nyomjunk "n'-t a 
scroli’ keroesre vagy állítsuk meg menet közben a BREAK se¬ 
gítségévéi Lehet hogy máshol is korul akarunk nézni pl az 
UDG grafikai területen Ekkor indítsuk újra és adjunk meg kezdő¬ 
címnek 65570-et 

Alapvetően nincs sok ertelme annak, hogy egy néhány byte-os 
blokkot mozgassunk, ilyen eset az amikor egy program három 
részből all 24000-40000 23613-23614 es egyetlen byte 23659- 
en Töltsük be a hosszú reszt pl a 30000 címre, nasználjuk a 
kodtomb áthelyező Bytes Mover programot annak a kódnak az 
előállítására amely ezt a blokkot majd áthelyezi 24000-re ezu 
tan térjünk vissza az áthelyezőből BASlC-be toltsuk be a másik 
két reszt Is a helyükre majd nézzük meg mik kerültek a jelzett 
címekre es a BASIC reszbe tett POKE 23613.?? POKE 23614 ?? 
POKE 23659.?? utasításokkal pótoljuk az eredeti információkat 


I. feladat: 

Tegyük fel hogy a 65510 es 65535 közti byte-okat at akarjuk he¬ 
lyezni a 27000 és 27025 területre Az áthelyezés után nem kíván¬ 
juk meghatározni az indító sort hanem vissza akarunk térni 
BASlC-be 

a) Használjuk fel a Bytes Mover áthelyezőt a szükséges gépi kod 
előállítására 

b) Írjunk egy egyszerű BASIC programot, amely behívja a kódot, 
majd elindítja a byte áthelyezést 

c) írjuk bele a BASIC programba a fentiekben megádon PEEK 
sort hogy megnéznessuk. minden a legnagyobb rendben tor- 
tént-e 

OKI Tudjuk hogy minden eiso kísérlet nehez ezen akik csalnr 
szeretnének a valószínűnek látszó megoldást in megtekinthetik 
t Használjuk a Bytes Mov programot Az I részben adjuk meg 
65510 ahonnan kezdve az áthelyezés történik 
27000 az áthelyezés célcime 

26 hossz, mert 65510 es 65535 közt ennyi byte van 
y válaszul arra hogy jók-e a magadon számok 
n válaszul arra hogy van-e további blokk 

2 A 3 rész 1 szakaszában nyomjuk meg az y billentyűt igenle 
sül majd vigyünk be zérust a BASIC automatikus indításának 
soraként 

3 A 3 rész 3 szakaszéban több lehetőségünk van Megadhatjuk 
a 26999 et. hogy ved|uk a 27000 feletti címeket, de megtehet¬ 
jük azt is. hogy a BASlC-be építjük be a CLEAR 26999 ulasi 
tást Az utóbbi esetben válaszul zérust gépeljünk be 

4 A 3 rész 4 szakaszéban nyomjuk meg az y' gombot es a 
program automatikusan előállítja a gépi rutint, melyet azt kö¬ 
vetőien a többi kérdésié adón válaszok után mentsünk ki 
microdrive-ra Feitételezzukuk. hogy a rutin ttaskl-c' newel lett 
ellátva 

5 A rutin kimentése után húzzuk ki a tápfeszültség csatlakozója! 
azért hogy megszabaduljunk a Bytes Mover program byte-ja- 
itól Ezután gépeljük be az alábbi BASIC programot 

10 CLEAR 26999 LOAD' m',1 taskl-c" COOE 23296 

20 RANDOMIZE USR 23296 

30CLS 

40 FÓR t-27000 TO 27035 PRINT i. TAB 10. PEEK t; TAB 
20. PEEK a + 38500 NEXT a 

A CLEAR ahhoz kell hogy megved|uk a 27000 lelem memória¬ 
reszt Figyeljük meg. nogy a CLEAR-nek a taski-c kod behívass 
élőn kell lennie mivel az a nyomtató pufféiba került így egy ke- 
sÖDbi CLEAR kiirtaná 

Hogy miért került a rutin 23296 ra? Azért mert ez a terület sza 
bad volt de kerülhetett volna akar 40000 tele is ezzel az erővel 
Ez utóbbi esetben persze a BASIC sorokban változtatást kellene 
eszközölnünk LOAD*m I, taski-c' COOE 40000 RANDOMIZE 


USR 40000 Ugyanakkor nem tettettük volna sehová 23613 es 
27000 kozott, mert ez a rész a BASlC-nek kell persze rossz hely 
lett volna a 27000-27035 es 65500-65535 közötti tartomány Is 
hiszen ezekre is szükség van 

Mit csinál a 40 számű sor? Kiírja a 27000-27035 közötti címtarto¬ 
mány tartalmát oe a 65500-65535 kozottit is Az ezeken a címe¬ 
ken található byte-oknak meg kell egyezniük, amennyiben az át¬ 
helyezés problémamentes volt 


2. feladat 


Tegyük fel hogy megterveztünk egy igazan jó SCREEN-t. es azt 
valahova teijebbb akarjuk helyezni a memóriában 
a) Használjuk a Bytes Mover áthelyező programot annak a rutin¬ 
nak az előállítására amely a 16384 es 23295 közti memória- 
területet áthelyezi 40000 es 46911 köze Mentsük ki ezt a rutint 
microdnve-ra 

bj Vagyuk űjra igénybe a Bytes Mover programot es készíttessük 
el veie azt a rutint, amely az eióDbinek eppan az ellenkezője! 
fogja végrehajtani, vagyis a 40000-46911 tartományt teszi le a 
16384 és 23295 területre Mentsük ki ezt is mlcrodríve-ra 

c) írjunk egy egyszerű BASIC reszt mely mindkét rutint a megfe¬ 
lelő helyre hívja De és végrehajtja RANDOMIZE USR utasítá¬ 
sokkal ezek aktivizálását eltárolva es visszapakolva a keper- 
nyómemoriat 

d) Készítsünk ei egy egyszerű képernyőt mentsük ki építsük be 
a BASIC programunkba ennek a behívását is a rutinokat behí¬ 
vó rész elé, majd a program futtatásával próbáljuk ki jól mü- 
kodik-e minden Pl tegyünk egy jói felismerhető telet a két ru¬ 
tin köze (mondjuk BEEP 3 0). hogy megfigyelhessük mi és 
milyen gyorsan történik. RANDOMIZE U§R xxxx (tároló rutin 
címe) BEEP 3 0 RANDOMIZE USR yyyy (visszahelyező rutin 
címe) BEEP 3.0 PAUSE 0 


Gyengébbek iámét leshetnek: 


1 Használjuk a Byles Mov programot Az 1 részben adjuk meg 
16384 40000 6912 /y / n 

2 A 3 rész 1 szakaszában nyomjunk y -t Sorszámként adhatunk 
zérust ha nem akarjuk megadni az onindltó sort 

3 A 3 rész 3 szakaszában több lehetőségünk van Megadhatunk 
39999-et csupán azért, hogy meggyőződjünk, a RAMTOP mó¬ 
dosításával védőimét nyújtottunk-e a 40000 feletti memóriá¬ 
nak Másrészt ugyanezt elérhetjük akkor is ha a BASlC-Den 
használunk egy CLEAR 39999 utasítást Egyszerűen zérust is 
megadhatunk 

4 A 3 rész 4 szakaszéban nyomjunk y'-t a program elő fogja ál 
litani a rutint, amit aztán a megfelelő kerdesek megválaszolá¬ 
sa után mentsünk ki microdrive-ra Feltételezzük hogy a rutin 
Task2-cl névvel len kimentve 

5 Most ismételjük meg az előbbi lépéseket megcserélve a 
16384 és 40000 válaszokat az 1. pontban, hogy létrejöhessen 
az információt a képernyőre visszahelyező rutin mely most 
feltételezzük hogy ~task2-c2* néven lett kimentve Ezáltal a 
Bytes Mover programot kei gépi rutin kialakítására is felhasz¬ 
náltuk Az esetek többségében csak egy rutincsoport elkészít- 
tetesére karul sor hiszen a BASlC-be való visszatérés előtt a 
programot egynél több blokk mozgatáséra is felhasználhatjuk 

6 A rutin kimentese után kapcsoljuk ki a gépet hogy megsza¬ 
baduljunk a Bytes Mover program byte-jaitói 

7 írjuk be az alabbi BASIC programot 


10 CLEAR 39999 

20 LOAD -m-,1,-task2-c1 CODE 50000 
30 LOAD -mM;-lask2-Cl CODE 50100 
40 PAPER 6 INK9 BORDÉR 6 CLS 
50 FÓR a 1 TO 20 PRINT Probajárat 


véd 40000-tól 
a rutin helye 50000 
a másiké 50 <00 
színbeállítás 

NEXT a 


ez a string az ernyőn megieienő 'kap 
60 PAUSE 0 gombnyomásra vár 

70 RANDOMIZE USR 50000 CLS eiteszi a képét - CLS 

80 PRINT Kep a tárban bármely gomb visszahozza PAUSE 0 

gombnyomásra vár 

90 RANDOMIZE USR 50100 visszarakja a képei 

100 PRINT ’Ujböl megjelent" 


Magat a rutinketiest is a RAMTOP föle tettük hogy ne erhesse 
baj 


3. feladat 

írjunk egy programot amely FELCSERÉLI a 50000 50050 es 
40000 40050 közötti memória tartalmakat Az érdekesség ked 
véért két egyszerű, ciklusba szervezett POKE utasítással az 
egyik lartomanyt toltsuk tel előzőleg nullákkal a másikát 100 -zai 
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Tekintsük at most a 3 faladat megoldását 

1 Az alábbiakhoz vesszük igenytse a Bytes Mover kodtomb atne- 
lyezőt 

a) Az 50000-50050 byte-tait 51000-51050 köze (vedelmul) 

b) A 40000-40050 byte-iait 50000-50050 köze 

c) Az 51000-51050 byte-jait 40000-40050 köze visszük at 
Ennek megfelelően az 1 részben adón válaszok 
40000 , 41000/ 101 / y y 

30000 , 40000/ 101 / y y 

41000 / 30000 / 101 , y / n mivel nincs több blokkmozgatás 

2 A 3 rész 1 szakaszában csak a valtozatossag kedvéért 
mondjuk az omnditast érintő kérdésre hogy induljon el az 50 - 
es sörtől magatol 

3 A 3 rész 3 szakaszában adjunk meg 39999-et a RAMTOP le 
hozatalara mivel a BASlC-ból (szándékosán) kihagytuk ezt 
(Lásd lejjebb!) 

4 A 3 rész 4 szakaszéban ismét nyomjunk y'-t (az automata ru¬ 
tin legyártása eroeneben) majd hajtsuk vegre a szokott lépé¬ 
seket a rutinnak task3-c newei történő microdrive-ra menté¬ 
séhez 

5 Takarítsuk ki a gépből a szemetet es írjuk be az alábbi BASIC 
programot 

5 CLEAR 39999 

10 POR a-50000 TO 50500 POKE a 1 NEXT a 1-gyel feltolt 
20 LOAD "m 1 -task3-c COOE 23296 

30 RANDOMIZE USR 23296 atrakat 

40 PRiNT Ez a sor hiányozni fog 1 

50 FÓR a - 40000 TO 40050 PRINT a.PEEK a NEXT a 

.minden címen egynek keli lenni 
60 FÓR a - 50000 TO 50050 PRINT a PEEK a NEXT a 

^minden címen nullának kell lenni 
Mivei az 50-es sortól omnditast választottunk, a 40-es sor nem 
jelenik meg hiányzik Az 50-es és 60-as sorok kiírják a moz¬ 
gatott memónateruletek tartalmát 

LERM PROGRAM ANALYSIS 

(Lfásítás elemző) 

Bevezetés 

Ez a program két fő feladat megoldását segíti elő 

A) Beleolvashatunk egy program kezdetebe azzal a cella) hogy 
kideríthessük, milyen címre fog kerülni a program további re 
szét kepezó gépi kód Ennek persze csak a fejiec nélküli vagy 
a hamis fejjel ellátott kodOlokkok eseteden van haszna, ili 
azoknál ahol valamilyen speciális betöltési technikáról van 
szó (mint pl magánál énnél a programnál| Vagyis a Prog¬ 
ram Analys.s program egy kezdetleges disassemblerhez ha 
sonlithato a disassembiereknel azonban konyebben kezel¬ 
hető. viszont nem tud megbirkózni mindazokkal a szolgáltatá¬ 
sokkal amiket a disassemblerektöi szoktunk elvárni 
Bj Szalagra menthető állapotba hozza az automatikus indítással 
ellátott programokat vagyis kioperálja belőlük az automatikus 
indítást legyen szó akár BASIC, akar CODE típusú pro-ra- 
mokroi 

Nem javasoljuk hogy az elemzővel pl a többi LERM programot 
próbáljuk meg vizsgáigatni mert az eredmeny az eiszailás tipi¬ 
kus esete lesz (talán nem vetetlenül) 

Hogy kezdjük el a munkát? 

Az esetek 90 %-aban a kiiesni kívánt gépi kod az első program¬ 
rész kezdetén levő RÉM utasításban van elbújtatva Ha viszont 
nem így van akkor valamivel magasabo memória tartományban 
található 

Amennyiben az elemzett program első részé csupán letörli a 
képernyőt esetleg oenivja a bevezető kepei akkor a program 
második esetleg további részét kell megvizsgálni Adunk erre is 
egy példát később 

1 Betoitódese után a Program Analysis azzal jelentkezik be 
hogy felszólít bennünket az a' billentyű megnyomására 
amellyel a vizsgáim kívánt program behívható Énhez persze 


az kell hogy az elemzendő program kezdete előtt álljon a 
magnó es elindíthassuk a betöltést az ’a billentyű megnyomá¬ 
sa után 

2 Amikor megtörtént a behívás, a program egy hét-opciós me¬ 
nüvel szolgai Mindegyik opció értelmét és használatát elma¬ 
gyarázzuk a továbbiakban A 6 és 7 opciókban egyaránt sze¬ 
repel az ARE YOU SURE iBiztos vagy benne?) kérdés, mely¬ 
re igenlő esetben y-t. ellenkezőleg ’n'-t kell telelni A leglé¬ 
nyegesebbeknek a 2-3-4 opciókat tartjuk 


Lassúk tehát az egyes opciókai 

a) A/ 1. OPCIÓ 

Ennei a gép végigfut a vizsgált programon azt keresve hogy hol 
taial USR tipusu gépi kód indítására szolgáló utasítást, olyat 
mint pl RANDOMIZE USR 23343 vagy PRINT USR 3274/ 
stb Ha ilyet tatai, akkor kiírja a USR függvény utáni számol, ill 
azt a helyet a program memória tartományában, ahol ezt 
megtalálta Persze nem boldogul olyan esetben, amikor a 
USR függvény után nem szám van, hanem egy változó neve 
pl PRINT USR c 

A lelőhelyet úgy számolja ki. hogy kezdőcímnek a 23755-ot te¬ 
kinti mén ezen a címen szoktak a BASIC programok kezdőd¬ 
ni de meg akkor sincs nagy gond ha nem itt lenne a keresett 
kód 

Pl ha a program ilyen felépítésű 

10 PRINT ‘HELLO’ PRINT USR 32747 
20 RANDOMIZE USR VAL 40000 
30 LET a - USR w 

akkor a keresés felfedi a 32747 es 40000 számokat, de a w-t 
nem tudja megfejtem A kijelzés formája tehat ilyen lesz: 

Number (szám) Where found (lelőhely elme) 
32747 (23890) 

40000 (23980) 

Can t understand (24203) 

Nem ritka hogy meg egy csomó mást is szerepeltet ezen a 

listán amelyről azt gondolta, hogy valamilyen USR szám 
Ezért vigyázzunk mén csupán lehetséges. II valószínű címek¬ 
ként kell kezelnünk a feltüntetetteket es ez a figyelmeztetés 
nem csak erre hanem az alsó ot opcióra egyformán érvé¬ 
nyes!' 

b) A 2. OPCIÓ 

Ez azt próbálja kitalálni hogy mennyi a fejléc nélküli részben a 
betöltendő byte-ok szama mén erre a gépi kódú betöltőben 
ute-lasnak kell lenni Tegyük tel. hogy a vizsgált programnak a 
most oetoltotton kívül meg a következő reszel vannak 
Blokk-szám 1 2 3 4 5 

hossz byte-ban 17 3040 17 2 2 

A 17 byte-os reszek feltehetően tejlecek. hamisak vagy valódi¬ 
ak A 2 opció alkalmazásakor ezek ilyen kijelzést eredmé 
nyeshetnek: 

Number, Where found -, Number. Where foundv 

1- 17 (24050)* 2 . 350 (24060) 

3. 3040 (24085)* 4. 5 (24150) 

5. 17 (24180)* 6. 2 (24190)* 

7 - 2 (24202) 8. 23400 (25003) 

vagyis túl sok de azért ki lehet hámozni, melyik az igazi, 
ezeket jelöltük meg a '-jellel 


c) A 3. OPCIÓ 


Ez azt próbálja meg felfedni hogy hova, milyen betöltési cím¬ 
re kerüljenek a kérdéses blokkok, vagyis a töltési kezdőcímek 


rvumDei Where found 


Number-, Where found-, 

1. 34500 (24054) 2 . 405 

2. 34700 (24078) 4. 45000 

5. 63500 (24100) 6. 23613 

7. 23730 (24194) 8. 23659 

9. 60210 (25000) 


(24058) 

(24094) 

(24185) 

(24208) 


Tegyük fel hogy a b) pontban említett példához tartozóan az 
előző lap álján található listát kaptunk 
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Rendkívül valószínű, nogy a nosszat jelentő és a 2 opcióval 
kiolvasott számnak a lelőhelye igen közel esik a most. a 3. op¬ 
cióval kiolvasott számnak vagyis a betöltési címnek a lelőhe¬ 
lyéhez ha igazi összetartozásról van szó' Pont ezert tünteti tel 
a Program Analysis program a lelőhelyeket is 
Ennek az az oka hogy a gépi kódú betöltési utasításokban ál¬ 
talában gondoskodni kell az alábbiakról 

I be kell programozni a betöltési címet 

II be kell programozni a betöltési hosszat 

III vegre kell haltam a behívást; 

IV megismételni a fentieket, amíg minden blokkra sor 
kerül, 

V elindítani a gépi kódot annak mditócimere ugratva a 
vezérlést vagy visszatérni BASlC-be es onnan meg¬ 
tenni ugyanezt a USR függvénnyel 

Az l. es II lepesek sorrendié tetszőleges a többinek azonban 
mar követnie kell a rendet Emiatt szükségszerű hogy ezek a 
dolgok egymás közeiében heiyezked|enek el a működtető ru¬ 
tinban tehát a memóriában is 

A kapott lista lattan tehát arra kell gondolnunk hogy a 2 op¬ 
cióval kapott 1 sorszámú es az ugyanilyen sorszámú adat a 3 
opcióval összetartoznak mert lelőhelyük igen közei van 
24050 es 24054 Ezert az a 17 byte-os blokk 34500-ra kell. 
hogy toltódjon Ugyanígy a 2 opcióban kapott 3 sorszámú 
adat es a 3 opcióban a 3 sorszámú adat összetartozik lelő¬ 
helyük 24085 ás 24078 Ez a 3040 byte hosszú blokk így igen 
nagy valószínűséggel 34700-ra töltődik 

Próbáljuk meg a folytatásban kitalálni az így összetartozó ada¬ 
tokat. a helyes megfejtést később megadjuk 
Tanácsok Ha olyan blokkot tataiunk, amely úgy latszik, mint¬ 
ha egy 16384 alatti címre krvanna töltődni, hagyjuk figyelmen 
kívül nyugodtan mert az esetek 99 tb-áoan jól teszi Ezek a cí¬ 
mek ugyanis nem módosíthatják tanalmukat örökre beie van 
ágetve a bennük tárolt információ a ROM-ba Másrészt, ha a 
betöltési cím 16384 es 23552 közé esik, akkor tudnunk kell. 
hogy ezek az képernyő olt információit és a színeket tartalma- 
zo memóriát jelentik, így ha nem képről van szó ide is valószí¬ 
nűtlen hogy gépi kod kerüljön, bar nem lehetetlen 

d) A 4. OPCIÓ 

Azt követően, hogy mar betöltődön minden kód ki kell talál¬ 
nunk azt is. milyen címen van a ködöt elindító belépési pont 
Amennyiben be kellen tölteni valamit a 23618-23621 címtarto¬ 
mányba a valószínűség ámenen szól, hogy a programot a 
BASIC rész indítja, ezért egyáltalán nem keli ezt az opciót 
igénybe venni A többi esetben ez az opció annak gépi kódú 
megfelelőjét igyekszik felderíteni, ami a BASlC-ben a 
RANDOMIZE USR utasítás 

A dolgok logikája szánni ez az indító utasítás a gépi kódot be¬ 
töltő programrésznek az utolsó utasítása kell hogy legyen' 
Továbbá ennek megfelelően a többihez kepest a legmaga¬ 
sabb számú memónacimen lesz Ha ennek az opciónak a 
használatakor 1366 vagy ennél valamivel nagyobb számra 
bukkanunk, akkor a vizsgált program a Spectrum ROM-jában 
lévő rutint hívja tehát nem szolgálhat a kod elindítására leg- 
feljebb betoitesere Mintapéldánkban mondjuk ezeket kaptuk 
Number (cím) Where found (lelőhely címe) 


1. 

1370 

(23999) 

2. 

60000 

(24018) 

3. 

35000 

(24223) 


Matyiket tartsuk az igazinak? 

Nos. az 1370-es memonacim valami byte betöltései irányító 
ROM-cim. nem lehet |ó Nagyon úgy test. hogy a 60000 sem 
az igazi, hiszen erre a területre nem is hivódott be semmi 
ezen túl nem helyezkedhet el a fentebb említett legmagasabb 
memóriacím sem 24018-on hiszen a korábbi opciókkal már 
láttuk hogy a 17 byte-os blokkal kapcsolatban meg 24050-es 
cím Is szerepel 

Arra kell tehát következtetnünk, hogy a 35000 lesz az a memo 
nácim, amelynek meghívásává! a program futása elindulhat 
amit alátámaszt az is. hogy az eddigiek egyáltalán nem utal¬ 
tak a 23618 as címre ami azt jelenthetne hogy a futást a 
BASIC rész fogta sllnditam 


e) Az 5. OPCIÓ 

Ez az opció feleennyire sem hasznos, inkább azért került bele 
a Program Analysis programba, hogy világosabb képünk lá¬ 
gyán arról, mi is történik 

Ez az opció a BASIC GOSUB' utasításnak gépi kódú megfele¬ 
lőjét keresgéli ki a kódból, az ún CALL Instrukciókat Ha. mint 
már utaltunk rá, ezzel az opcióval egy 1366 közelébe eső cí¬ 
met kapunk, az csupán a ROM-ban lévő eljárást hívja amikor 
szalagról kell behívni valamit A korábbi példákban említettek¬ 
től most eltekintve ha pl azt kapjuk 

Number (cím) Where found 

1376 (24048) 

1370 (25058) 

akkor azt kell tudnunk hogy a 24048 es a 24058 tájékán kell 
lenni valaminek, ami összecseng a 2 és 3 opcióval kapott 
dolgokkal 

0 A 6. OPCIÓ 

Ennek az opciónak a segítségévei all módunkban a BASIC 
programrészt szalagra kimenteni úgy. hogy most már nem in¬ 
dul el betoites után magától, vagyis ki lett belőle véve az auto¬ 
matikus mdito információ Ezt nevezzük a program megállítá¬ 
sának Sőt amennyiben eredetileg CODE tipusu volt a prog¬ 
ram akkor is atalakítódik BASIC típusúvá Nagyon vigyázzunk 
azonban, ha egy ilyen megállított programot újra betoltunk 
szalagról akkor nem szabad CLEAR parancsot adni a gép¬ 
nek, mert lefagy* 

Kérdezhetjük, minek ezzel annyit vesződni? 

1 Ha a megállított program esetleg eredetileg is BASIC típusú 
volt. akkor megállított állapotában behívva nem kell talál¬ 
gatni volt-e benne és ha volt. akkor hol volt benne egy 
RANDOMIZE USR jellegű mditóutasitás. hanem kilistázhat¬ 
juk és láthattuk saját szemünkkel Ezen felül még megtalál¬ 
hatjuk benne az esetleges POKE utasításokat is (mivel ezek¬ 
nek az egyik, de nem kizárólagos szerepe az is lehet hogy 
a programot a beieieskeiódés elöl vedje elképzelhető hogy 
némi merlegeles után egyeseket kiirthatunk közülük a prog¬ 
ram károsodása nélkül) 

2 Ha a BASIC rész elejen egy csomó furcsa szimbólumot tar¬ 
talmazó vagy egyáltalán ki sem íródó vagy a kilistázáskor 

invalid colour vagy hasonló szövegű hibaüzenettel mega¬ 
kadó RÉM utasításra bukkanunk akkor ebből rájöhetünk, 
hogy itt gépi kodu reszbe botlottunk Ha ilyenkor egy olyan 
munkapéldányt másolunk ki szalagra, amelyből kiirtottunk 
minden egyeb BASIC utasítást ezt visszatöltve a Program 
Aanalysrs programba nagyban megkonnyitjuk magunknak a 
kód helyes értelmezését, hiszen lényegesen csökkentettük a 
kiírandó válaszok számát 

Egyébként ennek az opciónak a használata, vagyis a kimentés 
után a menühöz tárunk vissza 

g) A 7. OPCIÓ 

Ennek semmi más feladata nincs azon kívül hogy visszavisz a 
kezdethez az 1 fázisba hogy a következő analizálandó prog¬ 
ramot be tudjuk hívni elemzesre 

A 3 opciónál ajánlott eg yezesk erese s/e az alábbiak *a legvaló¬ 
színűbb’ egyezések 

BlokkszAm hossz (2.opció) Töltési cím (3.opció) 


1. 17 34560 

2. 3040 34700 

3. 17 23613 

4. 2 23730 

5.. 2 23659 


A Program Analysis ismertetésével véget ért a LERM progra 
mokkái foglalkozó sorozatunk. Reméljük, hogy sok hasznos in¬ 
formációt szerzett belőle kezdő éa haladó egyaránt. 
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Hardware ötletek 


Spectruni hang a TV hangszóróján 

Lelöki András pécsi olvasónk felkeresett bennünket lévaiéval, melyben nenezteiéset fejezte ki abból kifolyólag, hogy a SpV-ban egyre 
kevesebb a nardware leírás O ezen szeretne segíteni Ezúton is köszöntük felajánlását ml is úgy gondoltuk, hogy sokakat érdekelhet 
az itt közölt kapcsolás 

Mmt köztudomású, a Spectrum hangereje gyenge és nem szabályozható Ha sikerülne elérni, hogy a TV-n szólaljon meg a hang úgy 
ezt a problémát áthiaalnatnank Eddig sajnos egy könyvben és egy folyóiratban sem találhattunk ilyen témával foglalkozó cikket (a 
BlTLET-ben Igaz volt egy kapcsolás, de az nem jól működött és nehéz volt megépíteni) Az itt közölt kapcsolást kis anyagi ráfordítással 
bárki megépítheti 


Az áramkör 



e R x — csak kikötött hangszóró esetén 1 

• C 3 - Modulációs mélység szabályozás 

• p i - p 2 — lehetőleg finom hangolasú potmeterek legyenek 

• - Ki 2 - A kimenetek felhasználását kisétietileg meg ken állapítani a rendelkezésre álló televízió tigyeiembevetelevei Az t-es kime¬ 

net alkalmazásakor a G3 - H 2 — R 3 ~ C4 einagyható 

• Az ellenállások 0 25W fémrétek ellenállások legyenek 

• A kondenzátoroknak kisfeszültségű kerámia kondenzátorokat használjunk 

• P 1 - p 2 _ E *® k “ trimmer potmeterek. amelyek azért szükségesek, mert a gép viszonylag állandó hőmérsékletű helyén Is 'elmész. 

hat* a frekvencia 

• A tranzisztor bázisa elé helyezett kísérletileg megállapított értékű potméter beszerelése eseten a gépen belül is állíthatóvá válik a tele¬ 
vízión megjelenő hang ereje 

Az áramkör működése 


A kapcsolás lényege, hogy az oszcillátorral előállított 5 5 MHz III. 6 5 MHz vivőfrekvenciára moduláljuk a hangszóróról erkezö jelet es ezt 
vezetjük át a számítógép modulátorába Ha a TV-nk 2 normás, akkor bármelyik frekvenciára hangolhatunk (amelyiken kisebb a zaj) na 
nem akkor 5 5 MHz-re hangoljunk A G 2 kapuról kijövő jel megközelítőleg négyszög alakú, ezt a G 3 kapu letöri es így közelítőleg szi¬ 
nusz hullámot kapunk Ez egy szűrő kondenzátoron keresztül kerül a Cg 5 -os kondenzátor negatív lábara Több TV es készülék kipróbá¬ 
lása után a tapasztalatok azt mutatták hogy volt olyan eset. am.kor a WT, III. máskor a Ki 2 hozott jobb eredményt Egy kis kiserietezés- 
sel azonban mindig sikerült elérm a célt 

Az áramkör megépítése 

Négyszögjel kimenetnél az A és B pontokat keli összekötni, szinuszjel kimenetnél pedig A-t III. C-t. 

A nyák beültetése után a készülék behangolása a következőképpen történik A bemenetet forrasszuk a hangszóró pozitív sarkara kös¬ 
sük be a tapfeszuitseget (pl a stáb IC lábairól), a kimenetét (árnyékolt vezetőkkel) kössük a számítógép Cgs-os kondenzátorának ne¬ 
gatív pólusára (ez a kondi a modulátor alatt található Forrasztásoknál vagyuk ki az ULA-t. mivel könnyen tönkremehet Ha mindezeket 
elvégeztük, rakjuk vissza az ULA-t, és a TV hangerőszabályozóját tekerjük kb 3-4-es fokozatig Ezután következik a készülék hangolása 
A P 2 trimmerpotenciometen lassan tekerjük addig, amíg meg nem szűnik a TV-n a zaj A finomabb hangolást a P, tnmmerpotenciome- 
terrei végezhetjük, a teljes zajmmimumig Azután (pl egy BEEP utasítással megszólaltatva a gépünket), a Pj potl végső állapotát rog- 
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Fólia oldal 


Alkatrész oldal 


& 



4/0/n/rt 



t-S/jrtob 

Hangszóróról 


-L t f 1 t. R 4 
74 LS 00 HZ}- 
ttttT/- c 
__ L ,i J_ C ' 


Az áramkor megeprmetó külső mtertaoa tormában la. akkor az áramkörhöz csatlakozó hangszóró vezetőket a bővítő csatlakozó A oldal 
4 aoara az áramkor csatlakozó k.menetet pedig az A oldal 28-as labara kell kihozni, mivel ezeket a kimeneteket a Spectrum nem 
használja, így szabadon felhasználható erre a célra 


A kapcsolást azonban kis méretre megépítve célszerű a számítógép dobozába beépíteni így a Spectrumosok egy régi alma teljesülhet 
hangerőben utolértük a Commodore 64~et 


Külső billentyűzet illesztése ZX-Spectrumhoz 



8 x LN4148 




128K +3 Header Tester 
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A Spectrum +3 gép tulajdonosai nincsenek elkényeztetve a ma¬ 
gyar nyelvű irodalom tekmtoteben Ezidáig a Spectrum Világ-bán 
sem foglalkoztunk + 3-mal kapcsolatos dolgokkal Az itt lathato 
kis rutint, ill programot Agócs Ferenc vcc»c»i olvasónk iuttana el 
hozzánk azzal a szándékkal, nogy tegyük közzé Ezúton is kö¬ 
szönjük felsjamasat minden * 3 tulajdonos nevesen' 

Sokszor előfordul hogy szükségünk van egy ftle adataira (pl 
hossz, kezdet stb ). A program a HEADER címre teszi a Me- 
header-t Ez a 128 byte tartalmazza a kellő információkat 
A kiegészítő BASIC program pedig ezeket teszi láthatóvá Gya¬ 
korlottabbak gépi kódból is hívhatlak a header tester*-t 
A forrásszöveg a GENS3 alá készült 


1 ;fi1e header tester 


2 

ORG 

40000 

3 *D* 



4 B1 

EQU 

#7FF0 

5 BM 

EQU 

#5B5C 

6 MYSTAK 

EQU 

39999 

7 KEZDET 

JP 

START 

8 FLNAME 

OEFS 

12 

9 AKKU 

OEFS 

2 

10 HEADER 

OEFS 

#80 

11 OLSTAK 

OEFS 

2 

12 START 

LD 

(OLSTAK).SP 

13 

LD 

SP.MYSTAK 

14 

LD 

B.O 

15 

LD 

C.l 

16 

LD 

D.O 

17 

LD 

E.2 

18 

LD 

HL.FLNAME 

19 

CALL 

OPEN 

20 

CALL 

#0106 

21 

JR 

NC.ERROR 

22 

JR 

Z. ERROR 

23 

LD 

B.O 

24 

LD 

C.O 

25 

LD 

DE.#80 

26 

LD 

HL.HEADER 

27 

CALL 

#0112 

28 

JR 

NC.ERROR 

29 

LD 

A.O 

30 

LD 

(AKKU).A 

31 ZARO 

LD 

B.O 

32 

CALL 

#0109 

33 

CALL 

CLOSE 

34 

LD 

SP.(OLSTAK) 

35 

RÉT 


36 ERROR 

LO 

(AKKU).A ; 

37 

JP 

ZARO 

38 OPEN 

01 


39 

PUSH 

BC 

40 

PUSH 

AF 

41 

LD 

8C.B1 

42 

LD 

A.(BM) 

43 

RÉS 

4.A 

44 

OR 

7 

45 

LD 

(BM),A 

46 

OUT 

<C).A 

47 

POP 

AF 

48 

POP 

BC 

49 

El 


50 

RÉT 


51 CLOSE 

01 


52 

PUSH 

BC 

53 

PUSH 

AF 

54 

LD 

BC.B1 


; a stack COOOh alatt! 
; fiié szám 
; olvasható fiié 
; hiba, ha nincs fiié 
; megnyit, fp OOOOh-ra 


: DOS OPEN 


; fiié szám 
; RAMO COOOh-tÓl 
; header hossz 
; header kezdőcím 
; DOS READ 

; nincs hiba 

: fiié zárás, fiié szám 
; DOS CLOSE 

; stack vissza 

hibakód a hivő rutinnak 


; DOS ROM be 
; RAM 7 COOOh-tól 


55 

LO 

A.(BM) 



56 

SET 

4. A 

; BASIC ROM 

57 

AND 

#T8 



58 

LO 

(BM).A 



59 

OUT 

(C).A 



60 

POP 

AF 



61 

POP 

BC 



62 

El 




63 

RÉT 




64 END 





Adatok a helyes fordítás után: 




AKKU 

9C4F 

B1 

7FFD 


BM 

5B5C 

CLOSE 

9D2C 


END 

9042 

ERROR 

9010 


FLNAME 

9C43 

HEADER 

9C51 


KEZOET 

9C40 

MYSTAK 

9C3F 


OLSTAK 

9C01 

OPEN 

9D16 


START 

9CD3 

ZARO 

9D03 


A működtető BASIC program: 


10 CLEAR 30000 

20 L0AD "HEADER.BIT'CQDE 40000 
30 DIM A(128): 0IM S$(8) 

40 INPUT "FILE NÉV ";N$: IF LE 
N NS>12 THEN G0 T0 40 

50 F0R 1=1 T0 LEN NS: P0KE 400 
02*I.COOE NS(I): NEXT I : P01CE ( 
40003+LEN NS) ,255: RANDOMIZE (JSR 
40000 

60 F0R 1=1 T0 128: LET A(I)=PE 
EK (40016*1): NEXT 1 
70 CLS 

80 F0R 1=1 T0 8: LET SS(I)=CHR 
S (A(I)): NEXT I 
90 LET ISSUE-A(IO) 

100 LET VERSI0N=A(11) 

110 LET LENGTH*A(12)*256*A(13)* 
256*256*A(14)*256*256*256*A(15) 
120 IF A(16)=0 THEN LET TJ »"PR 
0GRAM" 

130 TF A(16)=l THEN LET Tj ="NU 
MER IC ARRAY* 

140 IF A(16)=2 THEN LET TS ="CH 
ARACTER ARRAY" 

150 IF A(16)-3 THEN LET T$ ="C0 
DE" 

160 LET FL=A(17)*256"A(18) 

170 LET START-0: LET M=0: LET L 
I N=0 

180 IF A(16)=3 THEN LET START=A 
(19)*256*A(20) 

190 IF A(16)»2 THEN LET M=A(20) 
200 IF A(16)=1 THEN LET M=A(20) 
210 IF A(16)=0 THEN LET L!N=A(1 
9)*256*A(20) 

220 PRINT SS;" ";ISSUE;".■;VERS 
ION 

230 PRINT * NS;" ";TS:" •; 

240 IF STARToO THEN PRINT STAR 
T ;« "•FL 

250 IF LIN«»0 THEN PRINT "LINÉ 
";LIN;" "••FL;" BYTES" 

260 IF M<>0 1HEN PRINT M;"()"“ 
FL;" BYTES" 

270 GO TO 30 


+ t*£> hi hu igazítás: 

A Spv 24 szám Hardware rovatában a gépi kodu 
dump-ban a tarcímek a 63992 után tévésén foly¬ 
tatódnak Helyesen 64002 . tehát mindig 300-zal 
több a közöltnél 


+ cjy» hirdetés: 

ZX Spectrum 48K s gép 40 kazettával (450 prog¬ 
rami - inierface • |oysiick olcsón us sürgősen 
eladó! Cím Vértesi Csaba. Vác. Ernát Thalmann 
tér 18 2600 Tel (06-27) 10 373 
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+ 1 Tök-Mák 


Heartbroken • Atlantis 

(Óhtdi Olivér, Szombathely) 

Kedves SpV! Újra in vagyok! (Szegény szakállasnak 
a CHIRON és a SUPERKID után tálán megint kinőn 
a ha|a Am örömmel jelentem, hogy a fodraszpenzt 
most is megspórolhatja, mert in a HEARTBROKEN 
Az alaptortenet örökzöld X nevű varázsló elrabolta 
kedvesedet (Y-t). es neked (Z-vel) a varázskád (vagy 
mi az?) es a varázskonyv valamint pár másik largy 
felhasznalasaval ki kell öt szabadítanod 
A játék küldetésekre tagozódik Az egyes küldetések 
közötti különbség majdhogynem 0 ugyanis annyiból 
all. hogy a varázskád (nevezzük ezután így) és az 
egyes tárgyak, valamint Y (a kedvesünk) mas-mas 
szobában rejtőzik a különböző MISSION -okban A 
térképén a MISSION 2-t még jegyeztem, de ezután 
mar kezden unalmas lenni 

MISSION I: 

Először szed|ük össze a varázskonyvet (6-os szoba), 
az erszényt (24-es) és az ELIXlR-t (17 es). majd men¬ 
jünk a varazskadhoz, ahol a SNAPDRAGON című va¬ 
rázslat (csekély 1200 pontért) ártalmatlanná teszi a 
35-os szoba sarkanyát Ezután a PORTCULLIS (2100 
pontén) felnyitja a felvonóhidat Egy leleportálassal 
(700 pontért) egyből oda Is kerülünk A varban meg 
kell szerezni a kulcsmlntat Innen az út vissza a va¬ 
rázskádhoz vezet Ha végrehajtjuk az ALCHEMY va¬ 
rázslatot (3500 pont) az Elixir a kulcsminta és az er 
szény egy kulccsá alakul 

Ha meg maradt eleg pont akkor 4500-ert egy 
BANlSHMENT-e t (eltünteti az ellenségeket ezáltal 
gyorsítja hősünket mindaddig, míg a szív, mely éle¬ 
tünket (az utolsót) hivatott |elezni villog) és 700-ert 
egy TELEPŐRT -ot bedobhatunk, majd siplrc a 36-os- 
ba. ahol az ajtót megsemmisítve tanúja lehetünk a 
boldog pár egymásra leiesenek egy idegesítő effekt 
alatt Ezután jöhet a MISSION 2 (itt a kulonbozo va¬ 
rázslatok mar 2x annyiba kerülnek) 

Ha netán elfogyna egy eletke. a SHIELD (8400-ert) ki¬ 
pótolja A játékban meg előfordulnak különböző dí¬ 
szítőelemek (ld 19. 18-as szobák), amelyeknek jelen¬ 
tőségük ugyan nincs, de könnyen egy pajzsba ke¬ 
rülhet az érintkezés 
Ennyit... 

SHIELD 
TELEPŐRT 
BANISHMENT 
ALCHEMY 
SNAPDRAGON 
PORTCULLIS 

MISSION 1 

Ö 3 

SPELLBOOK 6 

KEY MOULD 31 

POUCH 24 

GLASS OF ELIXIR 17 
SWEETHEART 36 
BONUS 429.37 


MISSION (x) 
8400 
700 
4500 
3500 
1200 
2100 

MISSION 2 ... 
1 

20 ... 

33 ... 

27 ... 

36 ... 

37 ... 

34. 
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KERES-KINAI 


Spectrum SW 

ZX programcsere Keresem a Rock- 
siar Doubíe Dragon 2 Power Drltt c 
programokat Cím TLFP (The Low Ry 
ing Ptlot) Komárom, Sport 6treet 13 
2900 

Akarsz uj látványosán kivitelezett szu¬ 
per |atékokkai játszani? Inán (85 kazettán 
tobo mint 1000 program koztuk a leg¬ 
újabbak is Pl Test Drrve 2, Stormlord 2 
Thu Untouchabies Stnder. Siikwotm .) 
Onasi válaszlek minden 5 program ren¬ 
delése után rendkívüli meglepetesl Vá¬ 
laszboríték ellenében listát küldök! Cí¬ 
mem Soós Tamás Vác. Nagykörút 9 
2600 Tel (06-27) 11-901 

Spectrum programok olcson eladok 
Minden megrendelő egy programot in¬ 
gyen kap Keresem a következő progra¬ 
mokat Super Loaaer Maker Trash Kit 
Trapdoor Ml, Chase HQ Strider Fodor 
Gábor Csurgó, Basakuti út S 8840 

Spectrumosok tigyaieml Programok 
nagy választékban eladok' Ha érdekli 
Ont írjon, s részletes tájékoztatót kap 
Kb 600 program közül válasszon ki 12-t 
Aki tizedszer rendel plusz 1 szuper játé¬ 
kot kap! Orokeietet és leírást melléke¬ 
lünk! Cím A.T.M Balatonalmádi Sza¬ 
bolcs út 23 11/5 8220 

Spectrum 48K-ra keresem a GHOST- 
BuSTERS c programot Ha valaki lemá¬ 
solná nekem egy altalam küldött kazet¬ 
tára 40 - Ft-ot csekken fizetnék éne Bu¬ 
dapesti VI VII,Vili keruieteseknek házhoz 
viszem Címem Berényi Balázs Buda¬ 
pest VI. Szalmás P út Z!B t em 9 
1068 

Rendkívüli programkínálat a TFF 
TEAM-tól A legújabb programok (pl 
BOBO XOUT VENOETTA, E-MOTIÖN 
stb ) reális áron kaphatok Válaszboríté¬ 
kot küldj Cím Wagner FSchard Buda 
pest. XIX Zalaegerszegi út 23 1/4 1192 
vagy Papp Tamás Budapest XIV Gva 
dányi u 52-54 111/81 1144 Tel 1-644- 
011 (délután) 

Hú Spectrumosokkai cserélgetnek! Fő¬ 
leg manager- m stratégiai játékokat ke¬ 
lesek Almom Rock Star Devecz László 
Lent. Átkötő u 5/D 8960 

Spectrum 48/128K-S programok ela 
dók Mindig a legújabb garantált minő- 
segú szottverekl Valaszoontekén kataló¬ 
gust küldök Frim András Pécs Zrínyi u 
1 7621 Tel (06-72) 19 574 

ACHTUNG! ACHTUNGt Keresek villám¬ 
gyors (kb ART STÚDIÓ. CAD stb ) vonal- 
húzó (DRAW) gépi kódú programot, 
esetleg algoritmust ASSEMBLY lista ill 
leírás formájában Cserébe (arányosan) 
barmit adok Cím JOHN NY SWHW STÚ¬ 
DIÓ Szekszárd Wesselényi u 5 . IV/14 
7100 


Szívesen csereiek bárkivel 48K progra¬ 
mot Rigó Balázs Kecskemét, Alkony u 
44 6000 


Keresem a Wf-fERE TIME STOOD 
STILL (OCEANj című programot (48K) 
usere vagy vasár Is erdekel Címem 
Stren János Békéscsaba Aulich u 3 
5600 


Keresem a FORMULA ONE MANAGER 
PíOgrarriot A COMPUTER REN- 
TALS LTD gyártottá 1985-ben Czákmán 
András Hodmezovasarhelv Kovács Imre 


u 7 6800 


Kelesem 48K oyte-os Spectrumon a 
Shackled Sir Fred The Train Freddy 
Hardest Samura. Warrior, Skatebalí, 
Curse of Sherwood c programokat Ezé 
ken a programokén más programokat 
adok telise István Tórokszentmiklós, 
Voroshadsereg ut 135/A 


Szívesen megvennem az OUTRUN cí¬ 
mű programot, vagy elcserélnám más 
programra Ugyanezen a címen cserál- 
nek felhasználói illetve játékprogramo¬ 
kat' Listát küldök Illetve várok Hanreich 
Gáza Budapest. XV Mosolygó Antal ut¬ 
ca 45 1158 

Keresem a HOW TO BE A COMPLETE 
BASTARD és a CAPTAIN FIZZ c progra¬ 
mokat Címem Dupcsák Gábor. Gyón 
gyoe. Zoldhíd u 7 Ilin , 3200 

Spectrum programokat (48K) eladok 
oe veszek és cserélek Is üstét küldök 
várok' Kb 1000 program Skáláz Balázs 
Budapest, III, Raktár u 13 V 12 1035 

BARD'S TALE rajongok figyelem! A 
FlFISOFT legújabb ajanlata THE 
BARD'S TAlE TuNER a programmal tet¬ 
szőleges játekailas keszitpetó ikonme- 
nutechnika profi munkai Ara 99,- Ft + 
postaköltség Felbelyegzeti válaszborí¬ 
tékén tájékoztatót küldök Frfisoff Bony- 
hád Perczel-ken 13 7150 

Bárkitől megvennem az IMPOSSIBLE 
MlSSlON 2 c játékot ZX-re Radó Zof- 
tin, Budapest IV Árpád ut 115 V/17 

1042 

Spectrum 48K-s programokat cserél¬ 
nék. katalógust várok Vértesi Csaba 
Vác Ernst Thalmann t 18 2600 (06-27) 
10-373 

Több mint 1000 SPECTRUM program 
(48/128K) eladó A régebbi játékoktól 
egeszen a legszínvonalasabb 1990-es 
angliai slágerekig! Minden tizedik prog¬ 
ramot ingyen veszem feli Garanciát val¬ 
latok. Válaszborítékén részletes listát és 
tájékoztatót küldök Címem Madarast 
Márk Eger Pápa. Sámuel utca 5 3300 

ZX Spectrum programokat veszek 
vagy csereiek 12 eves vagyok es egy ZX 
Spectrum Sinclair számítógépem van 
Szívesen cserélnék kaland vagy akció 
programokat Landvai Márk Budapest. 
XVIII Schonherz Z u 34 1183 

SPECTRUM-ra mindig a legújabb 
programok eladók! Ingyenes katalógus! 
Cím Pilláry Gábor Pécs Bajcsy Zs 4 
7622 

Spectrum programok olcson nagy vá¬ 
lasztékból garanciával kaphatók A leg¬ 
újabb angliai TOP-llstás játékok és az 
összes régebbi sláger is megrendelhető 
Nálunk nincs lehetetlen kérés, az összes 
játék felhasználói program demo stb s 
mindez egy helyen Szívesen küldünk in¬ 
gyenes katalógust tájékoztatót a feitetei 
csupán egy feibelyegzett válaszboríték 
Címünk Foky Zoltán Győr 13 Pf 41 
9013 

Spectrum (48K) programok garanciá¬ 
val eladók Csere .s erdekel Válaszbo¬ 
rítékért részletes katalógust küldök Sírért 
János Békéscsaba Aulich u 3 5600 

Spectrum 48K-hoz csereinek stratégiai 
és szerepjátszó játékokat Keresem a 
Desert Rats-t Gyarmati Csaba Buda 
pest. IV Ősz u 131 11/7. 1045 

Keresem a GRAPHICS BASIC kazettán 
levő 4 programot átmásolásra Ugyanitt 
Joystick javítás es hibás joystick vasarla- 
sa Tel Bp 1692-377 

Keresem a CORRUPTION, BARD'S 
TALE IMII . EYE OF MOON STAR- 
GLIDER II.. WHERE TIME STOOD STILL 
ZAK MCKRACKEN TURRICAN STREET 
ROD, THE UNTOUCHABLES TUSKER. 
MYTH, VENDETTA LOST PATROL c 
programokat 48K Specirumra Címem 
□lóezeghy Péter Debrecen Tessedik 
Sámuel u 4 4032 


Keresem az F-19 Steaith- es a MlG-29 
Soviet Ftghter c programokat Csanádi 
Zoltán Szeged. Kígyó u 1 6724 

Spectrumosok! A Jo öreg Speccy (48K. 
128K) még nem halotti! Ugyanazok a 
szuper új programok, amikre az Amigá¬ 
sok olyan buszkék (jogosan ) léteznek 
Sinclair verzióban is. es nálunk kapha¬ 
tók!! Nem csak a legújabb Játékok oe a 
régebbi idők nagy slágerei is megrendel¬ 
hetők Hogy nem csak játék van a vilá¬ 
gon? Hát persze! Felhasználói, demo. 
zene stb programok is rendelhetők! Min¬ 
dezt egy helyen, olcsón, garanciával 
Semmiarc-náll Szívesen küldünk ingye¬ 
nes részletes katalógust, tájékoztatót, a 
feltétel csupán egy saját névre megcím¬ 
zett telbélyegzeti válaszboríték Címünk 
Semmiarc Győr 4, Pf 19 9004 

Spectrum & EP SW 

48K Spectrum es Enterprise progra¬ 
mokat adok. veszek, cserélek Válaszbo¬ 
rítékért Istát küldök Béták Gyula Sze¬ 
rencs, Pf 140., 3900 

Spectrum & CM SW 

Spectrum 48K és C64 programok ol¬ 
csón eladók 1 Válaszborítékén listát és tá¬ 
jékoztatói küldök Az ajándék nem ma¬ 
rad el' Dósa Sándor Oroszlány Kerteli a 
út 5.3/1., 2840 

Saját készítésű. Spectrum-BASlC prog¬ 
ram + változókat kinyomtatás céljából a 
C-64 kódrendszerébe átíró gépi kódú 
programén színvonalas felhasználói 
programot kérnék Játék nem érdekei 
Vaskút! György Vaskút Damjanich u 
83 6521 

Spectrum HW 

Eladnám 48K-s ZX Spectrum -» számí¬ 
tógépemet beépített Kempston Inter 
face-szei játékokkal Vennék Jobb minő- 
ségú billentyűzetet Spectrumhoz Dóm 
László Pécsvarad Gyenes Tamas úi 
2,a , 7720 

ZX Spectrum 48K eladó Ar 8 500.- Ft 
Joy 1000.- Ft Sürgős!" Cím: Mercreg 
AlBla Kecskemét Homok u 2 6000 

Tel (06-76) 20-068 

ZX Spectrum 48K-S számítógepet ke 
resek olcsón vásárlás ce<|ábOl Tartozé¬ 
kokkal együtt (TV kábel magnó kábel, 
adapter) Microorive Interface I es 
egyéb bővítő nem kel" Címem Vetleai 
Csaba Vác Ernst Thalmann tér 18 , 
2800 

Sinclair ZX Spectrum 48K-s számító 
gépét keresek Esetleges klaviatúra hi¬ 
bával is Ha lehet olcson 1 Ajánlatokat cí¬ 
memre várok! Tóth Zsófi Heves Lenin út 
60,3360 

ZX Spectrum 48K. Kempston interface, 
joystick, 150 játékprogram, másoló és 
egyeb programok SpV 1-24 Sinclair 
Spectrum Játék es program I-IV es 
egyéb szakirodalom eladó A játékprog¬ 
ramok külön is megvásárolhatok Baroczi 
László Szeged Retek u 5/A 8 em 32 
6723 

Spectrum 48-hoz soros nyomtató Inter- 
face Qu.ckshpt II joystick ♦ Kempston 

interface eladó Börzééi Antal Szekesfe- 
hervar, Rádió u 15B 8000 

Seikosha GP-50 nyomutó eladó Ko¬ 
vács Zoltán Szeged Lugas u 4 ., VII/25 
6723 

Spectrum 48K gép tartozékokkal es 
programokkal eladó 10 000,- Ft-ert Po- 
lozmk Ferenc Szolnok Orosz Gy u 15 
3'13 5000 



ZX-Spect/um 4BK. illesztővel kazetták - 
kai szükség eseten irodalommal és 
magnóval eladó Talabér Ferenc Szom¬ 
bathely. Mikes K u 27 9700 Tel (06 
94J 15-646 

48K-s Spectrumhoz 3 csatornás Hang¬ 
generátort keresek Várom azok jelent- 
kozesét, akik eladnának, vagy készíte¬ 
nének nekem Ilyet megvételre Polgár 
Endre Budapest. XII Krisztina krt 35 
1122 Tel 1563-661 

Szeretnem eladni a ZX Spectrum (48K) 
számítógepemet a következő tartozékok¬ 
kal KEMPSTON Interface. Joystick. Kb 
20 db kazetta (Játékok . felhasználói 
programok!. Spectrum Vllág-ok. Sinclair 
Spectrum Játék és Pr 1-4 Bittó Zoltán 
Zsámbek Szabadság tér 21 2072 

Eladó Spectrum * speciális magnó 
+ 30 kazetta program + könyvek irány¬ 
ár 9000 Ft Érdeklődni Zsilinszky Ti¬ 
bor Békéscsaba Kőmives Kelemen 30 
5600 Tel (06-66) 39-703 

Eladó Spectrum 48K-8 gép 50 kazet¬ 
ta programmal — 9500 - Ft, Multiface 
3000.- Ft. Dktronics 3 csatornás hang¬ 
generátor — 3500,- Ft, valamint 

Dktronics hanggenerátorhoz átírt profi 
zenéjü játékprogramok eladók Válasz¬ 
borítékért tájékoztatót küldök Cím Ko- 
csor András Békés. UJ út 4 5630 

Eladó egy 48K-S SPECTRUM szak- 
konyvekKei programokkal magnóval 
Irányár 12 000. Ft Érdeklődni Kunder 
Péter Kecskemét, Petőfi út 7 111/74 

6000 

SPECCY-DOS tulajdonosok levelet vá¬ 
rom tapasztalat- és programcsere céljá¬ 
ból Szívesen küldök BATMAN THE MŰ¬ 
VIÉ gyakorló változatot (a teljes játék 
orokelettei vegteien energiával es idő¬ 
vel) lemezen vagy kazettán t-torváth VII- 
mos Ikervár, Kossuth u 3 9756 

ZX Spectrum 48K-s gépemet elcserél¬ 
nem ZX Spectrum + 3-ra vagy SAM-re 
enekegyeztetéssel 1 HaJmar Gábor 
Szentlormc. Munkácsy M.u 23 7940 

ZX Spectrum ♦ (48K) PHILIPS magnó. 
TURBO interface, Spectrum Vilag-ok. 
könyvek, 32 db kazetta játékokkal (eset¬ 
leg még 2 db joysticki eladó Irányár 
14 000 - Ft Cím Tál László Budapest, 
XI Beregszász ut 68 11/2 1112 Tel 
1856-591 

Eladó Spectrumhoz: Ught Pen (Dk'tro¬ 
nics) 1000, Ft ért Kempsion Interface ♦ 
programiak 1200.- Ft-én. 3 csatornás 
hanggenerátor, amihez a programokat 
nem kell átírni: 2000.- Ft-én. CASIO PT- 
80 szintetizátor 3500 Ft-en Fehér Gá 
bor Budapest, XIV Örs Vezér tér 15 
1148 

Spectrum (48K) ♦ (Kempston) ínter- 
face f joystick -» szakirodalom (SpV-k. 
könyvek), több száz színvonalas prog¬ 
rammal olcsón eladó Érdeklődni Sinka 
Tamás Nyíregyháza. Hermann Ottó u 2 
4400 

1 db |ó állapotban lévő ZX Spectrum 
(48K) resetgombbal. interface szel kb 
250 játékkal sürgősen eladó 1 Árajánlatot 
kerek' Cím Szabó Zoltán Budapest X 
Körösi Cs úf 18-20 1102 

Plus/4 & Spectrum HW 

Commodore PLUS/4 * magnetofon 
♦ 2 joystick * 1000 programot cserél¬ 
nék ZX Spectrum 48K +• magnó + prog¬ 
ramokra )faklik Norbert Ózd Vörös 
Hadsereg ut 33 111/1 3600 

IBM PC SW 

PC (F)ELHASZNÁLOK! IBM PC XT/AT 
|atek-program cserei Vírusokkal es 
TETRIS-szei kíméljenek’ Tel Bp 1370- 
309 


C12HDA ATARI IIW 

Eladó C-128D beépített 1571-es drive- 
val 256K-ra bővítő FIAM modullal SO le¬ 
mezzel és könyvekkel 39.800 - Ft Vala¬ 
mint ATARI 800XL lemezegységgel 40 
lemezzel, könyvekkel 24 000 - Ft ATARI 
ST AMIGA csere megegyezéssel Radics 
Béla Deszk Felszabadulas út 30 6772 
Tel . (06-62) 71-235 

IBM PC HW A Spectrum SW 

Keresem azok Ismeretségét akik meg 
tudnak építeni (tervezni) olyan interface 
t amelyik kezeli az 1 oldalas XT floppy t 
ma* 4000-5000 - Ft-ért Valamint ugyanitt 
Spectrum programok olcsón eiadok 1 
Cím Kovács Balázs Várpalota Táncsrsc 
Mihály utca 17 8100 Tel (06-80) 71- 
623 

IBM PC HW & Spectrum HW 

IBM PC XT-t. vagy AT-l vennek ára¬ 
jánlatot kerekl ZX Spectrum 48K * 

floppy illesztő + floppy - multiface -+ 
EPROM programozó (2716-27128) t 
printer illesztő egyben vagy kulpn-kulon 
eladó Zsíros György Boldog Árpád út 
3 3016 

ENTERPRISE SW/HW 

Keresem a TR-DOS Ver 4 13 teljes es 
részletes leírását trendszervaitozoi, ár¬ 
nyék ROM es annak használata) Érdé 
kelnek a rendszert használó felhasználói 
programok is Kapcsolat és programcse¬ 
re céljából is várom a felhasználók leve 
leit Cím \Adák Zoltán Pécs Fazekas M 
u 26. F 1 . 7632 

Szívesen cserélnék ENTERPRISE 
programokat A szimulátorok érdekelnek 
(repülő, tenisz stb ) valamint a szöveges 
programok Leveleiteket várom' Mészá 
ros Csaba, Budapest IV Virág u 17 
IV'19. 1043 

ENTERPRISE programokat adok cse¬ 
reiek lemezen és kazettán Nagy válasz¬ 
ték játék-, felhasználói és CP.'M-es prog¬ 
ramokból! Válaszborítékért lista,t küldök 
Kiss Emó Hódmezöváaárnely Éva u 12 
111/11 6800 

ENTREPRlSE programok nagy válasz¬ 
tékban kaphatók Érdeklődni Gránit/ Ta¬ 
más Pazmánd Szabadság u 7t 2476 

ENTERPRISE programok olcsón ga 
ranoavai eladók Válaszborítékén listát 
küldök Juhász Ferenc Budapest XIX . 
Zrínyi u 13,1195 

Enterprise programokat cserélnek! 200 
program felettiek levelét, listáját valasz- 
bontekjat várom 1 Navrastcs István Mór, 
Árki utca 77 8060 

Eladó ENTERPRISE 128 típusú számí¬ 
tógép magnóval |Oystickkal kb 200 db 
programmal (kazettán) programírások¬ 
kal szakirodalommal Irányár 11000 
Ft Érdeklődni lehet Mornvek Gábor 
Tárnok, Szivu 15 2461 

ENTERPRISE programokat csereiek 
vagy eladok Listát válaszborítékban kül¬ 
dök Kaazman József Budapest. XX 
Tájkép utca 21 1209 

Enterprise programokat adok. illetve 
csereiek Listát adok Cím Kovács Zsolt 
Budapest XIX Csillag u 25 , 1193 

ENTERPRISE programokat csereiek 
Keresem a CHAOS-t es minden szerep¬ 
játszó III stratégiai játékot Címem légo 
Balázs Godollo Kossuth L u 41 ,2100 

Keresem ENTERPRlSE-ra a BAM TUR¬ 
BO COPY V5 0 programot Cserebe ja 
tekprogram esetleg orokélettei Továbbá 
EP programokat cserélek, leírásokat 
orokeieteket keresek Kb 200 progra¬ 
mom van Kovács Gábor Budapest 
XVIII Hosszuház u 21 IV;3 1181 


ENTERPRISE programok nagy válasz¬ 
tékban eladók (kb JOO prg ) Olcsó utak 
Válaszboríték elleneben listát küldök Ha 
küldesz SPECTRUM POKE-ot orokeiete- 
Sitek 1 Bán Gábor Budapest X Salgótar¬ 
jáni út 51/b I em H01 

ENTERPRISE számítógép magnóval 
100 programmal sok-sok szakirodalom¬ 
mal. külső Joy-jal ( * csatlakozó) eladó' 
Ba/la Tamás Budapest, II Muraközt út 
3 1025 

Teljes memóriára kidolgozott játékot 
keresek ENTERPRISE számítógépre' 
Csomosz Tibor Gödöllő Dózsa Gyűl 1- 
3 1/7 2100 

ENTERPRlSE-osok figyelem! Különbö¬ 
ző EPROM-ba egetett programok (AS- 
MON. GÉN, MON SPEEDTEST. SPEED- 
LOADER stb ) valamint hardware bővíté¬ 
sek (memória 256 kbyte-tói 2 Mbyte-ig 
óra kártya, EPROM cartrioge stb ) kap¬ 
hatók Válaszborítékért részletes tájé¬ 
koztató' Győrfl Attila Budapest VII 
Dózsa Gy út 6 1076 

Keresem ENTERPRISE számítógépre 
a Where Time Stood Stlll. Laser Squad 
Mercenary 2 c játékokat Csere is erde 
kel Cím Prersrnger Zoltán Gyór Dózsa 
rkp 39 9026 

ENTERPRISE 128 * 3 5 -08 ENTER 
PRISE disc -*• magnó + 20 lemez *■ 
joystick + joystick Illesztő * szakiroda¬ 
lom ♦ kb 100 db program eiado Cim 
Bodrogi Attila Miskolc. Középszer u 6 
7/1 3529 

Keresem ENTERPRISE 128-as gepre a 
következő játékokat Action Force 
Frank'n'Stem, Frrday the 13th. R.ver 
Raid Rocky, Sex Cnme Sex Mission 
Super Robin Hood. Tir Na Nog. Zombie 
Zorro Alpári Gábor Budapest, XIII Sailai 
l.u 27/b 1/1 a 1136 

ENTERPRISE-osok, tigyeiemi Elké¬ 
szült EP-ra egy szuper magyar nyelvű 
kalandjáték Az Északi Megrenoelható 
küldőn kazenan vagy 5 25 -os lemezen 
utanvénei. ára 300.- Ft Cim Fejes Tóth 
István Békéscsaba. Uj u 4 5600 

HT Programcsere 

Programcsere HT számítógépre' Kere¬ 
sek kapcsolatot azokkal. akik komolyan 
veszik a HT-t Szabó András Mezőbe- 
reny. Szent István u 4-b 5650 

Valamit keres 

Keresek Sinclair User-t Illetve más 
nyugati Sinclair folyóiratokat megvételre, 
vagy programokén cserebe Régebbi 
számok is érdekelnek! Matheika Gábor 
Budapest VII Madách Imre ul 10-. 1075 
Tel 1-229-768 

Keresem az ACE 2086 c játék leírását 
Dzureá Róbert Budapest, VI Munkácsy 
M 29.1063 

Külföldi szakirodalmat vennek 
(Computer & Videó Games Sinclair 
User. Commodore User ZX Computing) 
használtan Címem Szabó Zoltán Buda¬ 
pest X Körösi Cs út 18-20 1102 

levelezne 

Bárkivel leveleznek' Mindenről* C'.tui 
lagh Gábor Hódmezővásárhely Oldal 
kosár u 2 A 6800 



LEVELEZGETUNK 


Level a szomszédból 

Tiszteli SpV! 

Julius egyik napfényéi szombatján leszálltam a Kelen pu on .1 Ki- 
mas/ombai-íludapcst útvonalon közlekedő un 'bevásárlóé uwról* 
f Isó utam uz aluljaruban levő ujsugurushoz vételeit Icrmewciocn 
Spéci rum k ilag-oi vettem, hiszen többek kozott ezért is mentem 
Budapestre Örömmel fedeztem lel ai Olvasói Tökös Mákost. Kel 
lelt mar' Nagyon jő ötletnek tartom hogy az olvasók-Spcctrumo- 
sok-crackcrek-pokcolók megosztják egymással eredményeikéi. íel- 
Icdc/eseikci fcl ne hagyjak ezt a rovatot! 

Kernelem meg sokáig lennmarad kedvenc lapunk lakar a Commo¬ 
dore Világ segítségévéi is) hiszen hovatovább ann.il jobb es jobb 
lesz. A Spcctrum Világ halad a korral mindig a legújabb I’OKI -ok 
a legszükségesebb leírások Csak azt kérem, ha lehel énnel u minő¬ 
ségnél soha ne adjak alabh' 

További munkájukhoz sok síken kivan Juhasz t aszlO. Kimas/om- 
bal, C&Chszltnakid 

(SpV: Rnmál|uk, hogy a Tokos Makossal kapcsolatban masok is 
•zan a váiemányen vannak, mi megpróbáltuk ebbe a Jubileumi 
számba a beküldött anyagok szine^avat belepakoini, ezért m ká- 
runk olnezest azoktól, akiknek a beküldött anyega most nem je 
lent meg. ha lasz még SpV, úgy a többiek Is sorra fognak kerül¬ 
ni Ovi leink neki egyébként, hogy kiadványunk hatarainkon túl 
a magyarlakta területeken Is népszerű, próbálkozásunk a kul 
földi lapterjesztés ügyében sajnos kudarcot vallott, a Kultúra Kul 
keraskedelmi Vallaiat 1988 március óta nem válaszod felajánló 
levelünkre Krvetelesen a Posta nem lehet ludas a dologban, 
mert személyesen vittük el a levelet A beküldött tippeket ezúton 
köszönjük, természetesen küldünk bszteietpéldányl. hátha nem 
Jón bevásárlobuaz december egyik boron go s szombatján...) 

CoVboy készenlétben 

Tiszteli Szerkesztőség! 

Mar a 2 levelemet írom es remélem az elsőt mar el is olvastak. Vá¬ 
laszborítékot a/eri nem küldtem (es most sem küldök), mert nekem 
elég az. hogy tu meglátom a választ a következő SpV-on. vagy spV- 
ban Azon azen meglepődtem hogy a 24 SpV-bán elhagytak a játék 
újdonságok ismertetését, ugyanis én ezekből (meg a leírásokból) vá¬ 
lasztom ki azt. hogy milyen programok kellenek nekem .Azt is sze¬ 
retnem kérni, hogy a játékleírásokban azt is írjak le hogy milyen « 
program grafikája zenéje, crdcmes-c Iclvenni sth 
Szerelnem, ha megírnak hogy hol van a DIZZY Jl-bcn. meg a Hi¬ 
bán a 30 coin. A CiHOSTBLSTERS II nekem megvan, de lehet 
hogy hibás Az első pályán, az aknában a fold alatt voltam (tovább 
meg nem jutottam 1 es ha ott az első pályán meghalok, ÉRKOR IN 
I.OADINCi-ot jelez, és tolthctcm vissza újra az első (!) pályái A 
mcghdlast úgy értem hogy mind a három életemet elvesztem A to|- 
togetes elóbb-utobb tönkreteszi a kazcttus/alugoi Nem tudnátok 
segíteni 

A C'oV b részében hatul szereplő egyik gyerek 1 '| véleményevéi 
egyetértek, hogy az SpV az utóbbi időben túl merev leli Azt nem 
akarom, hogy egy CoVboy-szerű licko garazdalkodjon hatul, de egy¬ 
ket jó poént bele lehetne írni a leírásokba Ne túl regi százszor elis¬ 
mételt viccek legyenek azért! A SpV veszteségének legjobb behozá¬ 
sára a legjobb mód szerintem az lenne, ha kiadnának cgv t oVboy 
levelezés évkönyvei*. j'Z'Hr végen, finnel jobb tippem nincs! 

Na most mát búcsúzom Dios/cuhy libor. Debrecen 
(SpV Osztjuk a vniemunyt az 1 tunertől ókkot kapcsolattiari. tUwn 
a Mktmnttmn most mogpróbáitunk viszonylag frissek lenni 
DIZZY ügyben karjuk lapozz előre egy kiesd Az erroroa progra 
mokkái kapcsolatos ügyes bajos dolgokét sajnos nem tudjuk 
megoldani, be kell szerezni egy tökéletes változatot A korvei 
lenebb. humorosabb hangvtteHei egyel értünk CoVboy készen 
letben áll. azt mondta, ha igény van ra. vadászi őrületet kiterjeszti 
a SpV ra is. Persze ebhez a SpV-nak is meg kellene Jelennie 
CoVboy levelezési évkönyv idén már biztos nem lesz, a további 
okai rneg majd meglátjuk ) 

Multivélemény 

Tisztelt 1.75! 

14 eves SPtC IRC M-os vagyok a SpV es a OoV rendszeres oivasuju 
I nekem mind a kel újság (az illetékesek előbbi szavamat nyugodtan 
olvassák könyvnek) nug.on leiszik De a két újság kozott némi kü¬ 
lönbséget tálaltam, amit most le u. írok nektek. 

Clószor is a 'kulkincsrúl' szerintem Kodrcán Zoltán nem hajlandó 
megerőltetni magái a SpV címlapjainál, Ezt csak azért Irutn. mert 
mostanában csak embereket rajzol (amik hol röhögnek hol komo¬ 
lyak- hol vedelnek). ami főleg a/eri nem jő. meri ha ics/emozl valaki 
messziről ránc/ eip Újságárus kirakatára nem biztos,, hogy esz reve- 
szi a legújabb Spv-t Lzzel szemben a CoV címlapjai tökéletesek 
(különösen a 4 es az 5 címlapja tetszett J 

A 'belbecsről* erről mar szerteágazódban írok. a játékismertetők- 
kel maximálisan meg vagy ok elégedve Hat tegchhen egy két bots/u- 


| ságot okozol 1 Itt kei program - a I AM K I \(i es a I RHilll 
MART - jatekismcrtclöjerc gondolok VI \M R lAf.-r.M azt ír¬ 
lak hogy ‘COMBA’l SCIIOOI* minőségű, mivel cn a COMB.VI 
Sl HOt'I -t ismerem és ludtam milyen jó juick, úgy gondoltam 
hogy a I ASI R I A(i-ot is jo lenne megszerezni 
A TRIÓI Ff M.ART-ről a/t írták ho© a "gyengébb idegzelúck valosz- 
szanak helyette mást* ebből én azt véltem ki. hogy ezt is érdemes 
lenne beszerezni A többit c/ulan csak tőmondatokban írom. kap¬ 
kodás fűhöz Iához (és más egyebekhez) - u programok beszerezve 
njg> izgalom - I AM R TAG betöltése - én kómában a 
program az istennek se akar COMB AT SCIIOOI minőségű len 
n. legalábbis szerintem Rl.SI I - IKK,II | MARL betöltése 
idegeim ki de nem a félelemtől 

S/oval ennyit a játekismertctókról de azért egy játékról ne írjanak 
olyat ami nem igaz ra' A Játékleírásokkal nincs semmi bajom (azok 
első osztály uak'). bár mostanában a SpV-ban kicsit kevesebb van be¬ 
lőlük. mint a ( uV-han 

.-V felhasználói programírásokból uz SpV-bán egy kicsit több van a 
kellclinél Nem azt mondom hogy ne lekenek (elhasználói prog¬ 
ramírások. de a/ert a szamukat csökkenthétnek A SpV-hon én egy 
dolgot tanok feleslegesnek a 4 oldal TNTHRPRIM -Ol Nem hi¬ 
szem hogy az ÉVI I RPRISü-osok ezért a +4 oldalért megveszik u 
SpV -ot < mert a SpV további oldalai az ÉVI I RPRlSE-usoknak nem 
Iclhas/nálhdtó anyagot közöl) A levelezési rovattal kapcsolatban, 
észrevettem, hogy a SpV-ban leírt váluszok nem olyan csípős hang- 
vitelúck. mint a CoV -bán írt válaszok Ami a frappáns nevet illeti u 
SpV bari is írja! nyugodtan a válaszok mögé, hogy CoVboy, mert 
gondolom senki sem fog lilekel ezért hazafeléménél, egy sötét ut- 
saban egy bunkóval sarnn Apropó CoVboy! Jó lenne ha CoVboyI 
vizes borogatásban részesítenetek mielőtt Válaszolna a levelekre 
I odor Gábor, Csurgó 

(SpV: A SpV áa a CoV ia a mi kiadványunk, a haaonloságot. ku 
iont,regeket tolón mi latjuk a legjobban, mindeneaotra Az ászra 
vet alakot köszönjük Bizonyára meghatódna az a zddsegos, aki 
tői azárt nem voonenk almát, mert szebb e kartájé áa fordítva A 
jatekisnienetők gyakran elsősorban a karettortenelekre épülnék 
ami esetleg becsaphatja az Otvaaót Vonatkozik ez persze a ká 
pekre is Mar most felhívjuk mindenkinek a figyelmet hogy a 
á oldal alsó részén található Top Cat kép nem Spectrumon ké¬ 
szült bor ezt úgy érezzük nem volt nehéz kitalálni A játék Spéci 
mm verziójával még sajnos nem tendelkezúnk. csak a magjaié 
nás híréről értesültünk 

Nem kívánunk a CoV 4 4-C84 - mintájára EP - Speccy hábo- 
nit kezdeményezni, e mellékletet is az anyáson duplájára novai 
tűk! A válaszok mogá pedig azért nem lógjuk odaírni, hogy 
CoVboy. mart ezeket a válaszokat nem CoVboy. hanem SpV írja 
Bai nem tudjuk, hogy az a valaki a sólet utcában hogy fogja tud 
ni megkülönböztetni CoVboy t SpV-tói. persze lehet hogy a 
CoVboy lején lévő vizesborogatáafót ..) 

100 % valóság 

Tiszteli Szerkesztőség! 

Mély fájdalommal vcucm tudomásul. húg, kedvenc kiadványom, « 
SPÉCI RL VI YII-AG váratlanul ('.') elhúoyt IN ilyen tiaulun! Meg 
cvak a 22 -cl taposta Nagy vesztesége/, szamunkra, hiwcn 1 ívűit 
jki színi cin időről-időre a gimnáziumi élet szürkeségein- Igu/ 
mostanübun megritkullak találkozásaink. nch.i kcseii de egészségi 
állap 'ia (k/erintem) szinte kifogást 4 l.u 1 coli laso/tasal cloíes ct ni 
a sutét jövőt, gépeink lefutottak üregek, elavultuk ideje mar egy 
l*{-t vagy tc>i A.MK»A-t venni, különben Icsututt szemmel jarka 
tünk a világban nekünk CSAK NPI.tTKl Műnk van I g> vi/mm 
•Billeg az asztal? Vegyen ízléses fekete alátétet 4 salad cslVkal (kék 
zöld-sárga-piros)! Barkácsoljon rugalmasan utkaző gombluci csa 
patot billentyűzetéből! SPliClTtUM hangszórót a kulcstartóra! 
Persze ez csak egy (elég rossz) vicc. de mégis tudomásul keli ven¬ 
nünk a szigorú tényt, az idő nem állt meg Mindez - hál isicnnek 
tükröződik a programok színvonalán is. Persze lehet, hogy mint fen- 
tchh leírtam csuk képzelődés és csak nekem nem jutóit a 23 szám¬ 
ból es azóta vagyok ilyen letöri ízért szeretném megkérni ónokét, 
hogy valamilyen módon értesítsenek, megjelenik c még c©alialan, 
vagy tényleg kihali a SpV Ha még él. hogyan lehel hozzájutni Itt 
van az asztalon egy kitöltött megrendelőlap, de nem ludom eldön¬ 
teni. beletcgyem-c u butítékba. vagy teljesen Icleslcges 
Más én teljesen amatöi vagyok, és regebben én is csak a jjicklcira- 
sokert vettem a SpV-t Most kezdem felfedezni a régebbi számok ér¬ 
iekéit Nem úgy. mint más olvasok (lalun tudják kire gondolok) 
Remélem nem az ehhez hasonló levelek öltek meg az egyetlen jó 
magyar szamiiögepcs újságot (Tudom, hogy nem újság, de most el¬ 
tekintünk 4 pontos kategóriától) Sőt 4 COMMODÓrI VII AO-ról 
is csupu jó| luduk mondani bár elvileg semmi kozom hozzá De be¬ 
fejezem mert a húgomnak úgy tűnik, némi megjegyzése van 
Mély tisztelettel: Garamvolgyi Balázs. Püspökladány 
Csak még annyit tűznék hozzá! 

A 22 vámban Mar« fiabor azt irta volt. hogy nincs szükség .1 prog- 



ramok elkészítésének előzményeire Szerintem szükség van rajuk 
hiszen nem mindenki oly 'művelt' mint a kedvek Gábor A makik 
mejQcgyvcke szerint. a leírásokat nem kene humorral átitatni No*, 
cn pont c/Crl a tulajdonságáért szeretem olvasni a SpV-l Nem aka¬ 
rok a többi megjegyretemhez kommentárt fűzni. hiszen ezt mar 
megteltek És ezekkel teljesen egyetértek (Marx Gábort pedig nem 
tartom korához képest kelljen intelligensnek) 

Köszönöm, hogy engem is meghallgattak Tisztelettel Uaramvolgyi 
Rita (K oszt ) Püspökladány 

(SpV: Kedves báláz a! Egy megszállott Spectrumoa könnyeket 
hullat az itt leírtak elolvasása után Nehéz kimondani az tgazsá 
got. de örülünk, hogy vannak akik tisztán látnak ps nem holmi 
mentőangyaiokban meg Róbert bácsikban bíznak llgy gondoljuk 
lévaiad önmagáért beszél, sok kommentárt nem igényei. 

Kedves Fétal Örülünk neki. hogy a SpV t felnőtt szemével nézed, 
és maximálisan magértetted a SpV 22. bevezetójéban közölt 
mondanivalót A Vulcan témát agyebként a köv 2 levéllel szeret 
rténk végérvényesen lezárni!) 

Egy kis Vulkanizmus 

Tísziclt szcrkessztősőg! 

Hadd kezdjem egy személyes vallomással .1 Speclrum Világul soká¬ 
ig az általam ismeri legjobb újságnak tartottam, amíg meg nem lát¬ 
tam a lK.szam borítóját Ekkor merült (el bennem, hogy ez az űjsdg 
nem az általam ismert legjobb, hanem egyszerűen 'A LEGJOBB'! 
Ebben megerősített amikor elolvastam a visszamenőleg megszer¬ 
zett IS szám MARSPORT leírásiban az Astmov írói termésére vo¬ 
natkozó prognózist Ez már a 22 szám után volt fis megdöbbentem 
Hogyan lehet valaki (vág. valakik) képes arra. hogy a munkája és 
cn újság szerkesztése mellett ilyen filozófiai mélységekbe (magas¬ 
ságokra) jusson el? Ez egyszerűen maga a csoda 
Egy érzem ezt le kellett írnom, ha már írok c©' levelet A levelet pe¬ 
dig megírtam Most pedig térjünk a lényegre’ 

Ha mar szóba került a 18 szám. lapozzunk befelé' Igen Blobo- 
cop Sidcwalk igen. Olli & Lista VULCANt Hopp ez az! Én 
ugyan nem ismerem Marx Gábor testvérét, néhány helyreigazítást 
még így is találtam a leírásban. Vegyük sorra: én ugyan még nem ré¬ 
szesültem ubban a szerencsében, hogy másik emberi játékossal mér¬ 
tem volna össze tudásomat. így ítéleteim lehet, hogy hamisak Én 
azonban úgy érzem, a szövetségesekkel sokkal könnyebb gyó/ni. 
Első Elegendő ugyanit, ha elfoglaljuk I umszt és Bi/cntát maris 
200 0 arányú győzelmet aratunk (természetesen a teljes hadművelet¬ 
ről beszélek) (Ez magint csak teljesen szubjektív dolog Én az 
utakat la zárnám, baáanék oda néhány csapatot, éa máris gond 
Tunisz ill Biz ama attoglaJasa a Szorzó) Második apróság a 
képernyő 4 ablaka, az alakulat megnevezése Helyesen talán így 
hangzott volna Összevont csapatok cselén (elsó sor. a magasabb 
egység (hadosztály) neve. atsú sor az Összevont alakulatok száma 
Különálló alakulatoknál az egység neve alatta annak a hadosztály¬ 
nak a neve. amelybe az egység tartozik Ha csak a felső sor van ki¬ 
töltve akkor az alakulat a) hadlcstparancs-nokság: b) Ónálló ala¬ 
kulat: c) önmaga is egy hadosztály, általában ezek azok a gyenge 
harcértékű nagy létszámú ©alogot alakulatok Harmadik: Az egy 
pozícióban tartózkodó egységeket nem az alakulatok szama, hanem 
a/ok létszama határozza meg Negyedik: a MÓR értéke a játék fo¬ 
lyamán nem változik (tz programhiba), bár szerintem a program 
legnagyobb hibája, hogy a gyalogos és a páncélos alakulatok 'harci 
zaja' fel van cserélve az Amhcm-hc/ képest Ötödik. Az EFF érté¬ 
két a program nem az STR.SEP.MOR stb értékből számolja ha¬ 
nem ez az alakulat erejét ill. faradságát jelzi Így például kél azonos 
erejű alakulat összecsapásakor az EH' érték 3 r <-kal csökken Hato¬ 
dik. Na végre! Marx Gábor különböző kritikus mozdulatokat végez¬ 
ne. ha tudna, hogy valaki megvédi őt! Tulaltam ugyanis egy fordítási 
hibát. Ez a WH HDRAW ige. mely jelentése nem fcloszlani. hanem 
kivonni Ez tulajdonkeppen nem is hiba. hanem probléma hiszen 
önok is ínak, hogy nem értik a Joigol. így lehat visszavonom, csak 
öt apró hiba van a leírásban (Azt hiszem Marx Gábor testvére a lég 
tökéletesebb ember a világon, ha csak IS hibaja van. umivel együtt 
kijön a 20 hiba). 

(A fovábtx asz;ovátadókkal egyötödök, a forditáai hibát pedig vál¬ 
tozatlanul kukacoskodásnak tartom, mert feloszlatni v kivonni a 
csapatot egy térségből, végül Is tolj esen mindegy, utána mái 
nem lesznek ott a Szerző) 

(Itt következtek a VULCAN-naJ kapcsolatos saját ötletek, melyek¬ 
nek a Tokos Mákosban adtunk helyet SpV) 

Ec kell szögeznem a \ ulcsn leírás (mindezen sok kukucnskodds el¬ 
lenére) a legjobbak közé tartozik .A hibákról pedig annyit, hogy meg 
ebben a levélben is valószínűleg vannak hibák cs hiányosságok (ve¬ 
dig ennek terjedelme elenyésző a SpV eddig megjelent szamaihoz 
képest... 

Mas Az egyik olvasol levélben panaszkodtak, hogy a I asl Nmja 2 
irányítása nem megfelelő íven segíthetünk úgy ha megnyomjuk a 
T billentyűi Ekkur megjelenik a MODE 2'íelitat e» máris a meg¬ 
szokott irányítást használhatjuk Megint más Néhányolvasói levél 
(lehet, hogy csak cgy!j kifogásolta a lap összetételéi In ú© gondo¬ 
lom. ez az elosztás clcgjo (sói!) Meg a *4 oldal ENTERPRISE is 
tartalmazhat hasznos információkul a Spécirumosoknak (gondolok 
itt a Speclrum programok attrasa cikksorozatra) 

Tisztelettel f'úlöp I a v/ló. Hukk/scrc 

(SpV Köszönjük a tarjadalmas lavatat A Vulcan témát mi is s/a 


letnank lazáim, a küldött kiegészítésekét, ötletekül elhelyeztük a 
Tokos Mákosban A Lest Nin|a tippel ko*zon|úkt lám akad 
Spectrumos Olvasó, aki hasznosnak tartja az EP mellékletei is 
Mit szólsz ehhez Fodoi Gábor?) 

Pofon a másik oldalról 

Tisztelt SpV! 

A 22.res/be írtam egy Mega-lcvclcl. most ujia uok egyet Nem gon¬ 
doltam. hogy egyáltalán ko/lik és hogy ennyi 'támadást' indítanak 
ellene Köszönöm a tisztcletpéldányt* 

Először is válaszolok SpV válaszára Nem olyun Játékos vagyok, aki 
csak a tűzgombot nyomogatja, az olyan programokkal nem játszom, 
amelyekhez ész nem kell Tudom, hogy a VEI CAN hadműveletre 
milyen történelmi szituációban került sor A VL'ECAN'-nsI nagyon 
sokat játszottam, általában a kaland és a stratégiai játékokkal ját¬ 
szom. de a programnyelvek is érdekelnek Nagyon sértő, hogy azl 
feltételezik rólam, hogy csak egy 'tú/gomb-nyomojjdtó* vagyok 
Fenntartom azt uz álláspontomat, hogy 1 VII CAN leírásában tolvb 
mint 20 hiba van (Az előző levél olvasása után igazán bemutat¬ 
hatnád a testvéredet is! — SpV) Ha c/ckcl leírtam volna, csak 3 
lap lett volna a hibák leírása Fordítási hibák igenis voltak, a játék¬ 
ban szereplő feliratokat le kellett (ordítani a leírás készítéséhez Ha 
valami hibát mondok, csak 'levegőbe beszélek' Ha mindent konk¬ 
rétan leírtam volna, nem 7. hanem 30 lap leit volna a levél Ha pél¬ 
dákat (rok. csak 'kukacoskodás' 

I auam már I2KK-S gépet működés közben, már csak azért is. mert 
nekem is van ilyenem, vannak rá programjaim, mi több, még ál is 
próbáltam írni a TAI PAN c programot 128K-ra. ho© ne kelljen 
mindig újra lóitcni (sajnos sikertelenül) (Ez os«tban kér megem- 
litani, márt nem dicsőség SpV) Ezt, mint példát, meg is emlí¬ 
tettem A POKE-okra vonatkozó javaslatom az volt hogy Icgvcn az 
egyik részben 40-SO POKE összegyűjtve és ne cxakl 5-10. I gyébkent 
Önöknek külföldi szakirodalom rendelkezésre áll (8 részben a T1R- 
NA-NOG leírásánál utaltak rá) (Ezt magfogadtuk, porsze ezt 
nam csak Ta, hanem nagyon sok Olvasó kértsl SpV) 

Sajnos Ónok ahelyett hogy mcgloniolnuk a javaslataimat, tobbs/or 
egyszerűen csak 'hülyének' néznek, vagy azt mondjak, hogy jelen¬ 
tessek meg e© Speclrum-újságot A legsúlyosabb az. hogy az összes 
iskolást (különösen a IS évesekéi) hülyének nézik, nem csak engc- 

S et (Érdekes Garamvotgyi Rnáról nam az a v álam Anyunk, pádig 
is 15 éves SpV) Hogy a SpV 20 számát megvettem, annak el¬ 
lenére. hogy 49.- Ft-bs kerül, bizonyítja hoj^ szamomra a SpV nem 
En nem olyan ember vagyok, aki mindent csak dicsőit, ha¬ 
nem olyan, aki kritizál Önök azonban nagyon rosszul lünk a kriti¬ 
kát Én NEM SZFMÉl YES okokból írtam a levelet) Én megve¬ 
szem a SpV-t (meg van és elfogadható az ára), de mások már nem 
veszik meg (ezt jelzi a példanyszám csökkenésé) Javaslataimat csak 
azért írtam meg (és a kritikákat is), hátha elgondolkoznak rajta (saj¬ 
nos ez nem történt meg) Esetleg valamit változtatnak, amitől a SpV 
jobb lesz. és így nőnek az ’élctbcnmaradas* esélyei 
Marx Gábor, Budapest 

(SpV: Igán tisztalt Marx Gábori Nagyon szomorú, ha a lavetadat 
Magalwatnak titulálod, mart az mindaot aiárul Sajnos már a 
CoV ban is megszoktuk. hogy mmdanféla hülyeségeket kapasok 
agyasak összehordani csak azárt. hogy a Megalevél kitüntető 
címet elnyerhessék Amennyiben előző és mostani lavetadat is 
MegoiAváinek szántsd, puszién jópoflságbói. akkor a dolgot le¬ 
zárjuk azzal, hogy iámét jót szórakoztunk Amennyiben vaftozal 
Ionul komolyan bosszantani akarsz minket, akkor még mindig 
rossz helyen kopogtatsz ..) 

Segítség, elakadtam! 

Tih/lclt Speclrum Világ Szerkesztőség! 

Az. újság szuper ezt mar tokán mondtak elöltem Egyhogy vük ujjat 
nem mondtam A Burd'v Tslc-vsl kapcsolatban (elmerüli egy prob¬ 
léma Stangar tornya 3.uintjén a MAGÚ MOLTH-nal. amikor be 
kell írni az *1 itten 7-jét', nem (crnek ki a betűk pedig egy szóközt te 
hagytam 

I 1 lEWn HPASSIONA 
2.NDBEFORF \TRDAMN 
3.ED 

3 tótba kiférne ugyan de a gep csak 2 tort cngcdcjcr Mii tegyek' 1 
I isiidénél Glaitfeldcr György. Veszprém 

(SpV: Hm Mintha már valahol láttam volna arról valami info-t 
Gondolkozzunk al agy kicail Ja, azl hiszem a SpV 25 bon Ha 
valamikor agy ilyen a kezed ügyébe akad. úgy lapozd fal a 
Bard's TaJo témakört ) 

HELP! 

Tisztelt Szerkesztőség! 

Érdeklődni szeretnek, meri tőnkre meni a Speclrum gépem, ponto- 
tabban a lóliahillcniy úzcl ment tónkre a gépen Sehol vem kapum 
ilyet eddig Ha van a birtokukban olyan cím (GMK)-ról. akik ilyet 
tudnának küldeni adjak meg a címet nekem 
Sok-tok kOt/Onctlel' 

liarbscz Endre Kőszeg Ghcrncl u 18 9730 

(SpV: Spectrumosok' Segítsetek Szerencseden társatokon, ha 
valakinek van agy felesleges fófiabtllentyúzete. a megadott cí¬ 
men keresse fel Endrét Az U nevében előre is koszonjukl) 



A terjesztés csődje 

Tiszteli SpV! 

Miután kézhez vettem a 23. szamot. uc gondoltam hogy ideje a ter¬ 
jesztés módjai mcgvalto/tatni 

\ alamelyik SpV-ben (vagy C'oV-ban) olvastam, hogy a postai ter¬ 
jesztés dija számonként 20.- Ft körüli összegbe kerül (31 %. ebből 
kiszámítható, hogy mennyi - SpV) Ha a Posta nem hajlandó ter¬ 
jeszteni a kiadványt (mert sok helyen nem kapható), akkor éssze¬ 
rűen a postát ki kellene kerülni!!! Felháborító, hogy sok helyen nem 
kapható a kiadvány es a Posta arra hivatkozva, hős ncm ‘eszik a 
kiadványt, csökkenti a példányszámút Meg kellene szüntetni a pos¬ 
tai terjesztési, es ezzel megtakarítható lenne a terjesztés dija. ebből 
pedig kitelne a postaköltség Imár megint a Posta!) A kiadvány 
megrendelhető lenne az egész évre. vac darabonként |ugy. mint ed¬ 
dig átutalással, víg) utánvétellel) Mindezek mcgvalósitásaval a vá¬ 
sárlók annyiért jutnának az SpV-hez. amennyiért mos 1 kapható, és 
nem lenne több gond a terjesztessél, a Posta pedig meggondolna, 
hogy mit hogyan terjeszt nehogy több lappal is erre a sorsra jusson 
(A Magyar Narancsot és a Beszélőt ugyanígy ncm terjeszti a Posta, 
utánit a Magyar Narancsot meg ncm láttam Újságárusnál Bonyhá- 
don I es máshol sem!)) 

Tisztelettel Gombos Bertalan. Bonyhad 

(SpV A szánkból vetted ki a azot Bővebb információ a ‘BEFEJE- 
ZES'-bon) 

Mar megint lejm 

Kedves SPV! 

Szeretnék kérni és kérdezni egy-két dolgot! 

1) Megvan SÍ IH l IP k CO című játék Ncm tudok vele mit kezde¬ 
ni mivel Angol nyelvű szovcgcsjatek 1 udom, hogy az ilyen kérése¬ 
ket ncm nagyon szeretik, mégis megkérdezem, tudnak-e információi 
adni arról, hogy van-e. vagy lesz-e hozza leírás A/eri kérdezem, 
mert a IV részben ez található: " leginkább a Stiinip-hez hasonlít¬ 
hatnánk ' es a SpV 23. részében a TOP listán az S Gondolom is¬ 
merik a játékot mivel Önök állítottak össze a listát kérem, ha tud¬ 
nak. segítsenek! 

2) Az ALIENS L SA c. játékhoz van a SpV II részében egy CIIEAT 
ötlet, de nem tudom, mikor kell beírni a kódúkat 

3) Szeretném tudni, hogy a Speetrum * hány csatornás (zene)'' 
Tisztelettel: Gombos András. Budapest 

(SpV: Nos. ha jdenik meg még SpV, akkor ígérjük, hogy a Sbtflip 
& Co és AJiens USA is hdyd kap benne A Speetrum + egyéb¬ 
ként 1 BEEP-es. ha arra gondoltál. mivel abban a tekintetben 
semmiben nem különbözik a normái Speetrum 48K-tól.) 

Szekérféket tessék! 

Rétéit SpV! 

A 24 számot olvasva eszembe jutott cgy-két olyan tipp. amivel talán 
meg lehetne állítani a SpV szekeret, vagy legalábbis mérsékelni Ic- 
gurulásának sebességét 

T| Az 'Olvasói Fokos Makos' nagyon jó ötlet, a további számokban 
érdemes egyre nagyobb %-bnn alkalmazni (felső határ a csillagos 

ég) (Stimmel SpV) 

2) Az ENTERPRISE mellékletet ncm feltétlenül szükséges elhagy- 
hl Bar engem személy szerint ncm érint sem +, sem — irányban, 
bizonyára sokan szívesen olvassák, hiszen — iudtomm.il — más 
szakirodalom nem nagyon van erre a gépre 

3) Bizonyára Önöknek már előbb eszükbe jutóit, de azért megemlí¬ 
teném. a reklám Néhány jól fizető cég reklámjára cgy-két oldalt rá 
lehetne szánni (többet nerai (Nem csak rajtunk múlik - SpV) 

4) .Az apróbb betűs szedés általános alkalmazása is jó lenne, meri 
könnyen olvasható, es az információmennyiséget így jócskán lehetne 
növelni (Sómmal - SpV) 

5) A képekről. Tudom, hogy néhány szép grafika crtékcsabbc teszi a 
kiadványt, de pl az í. oldalon (24 számban) lévő kél kép - szerin¬ 
tem - teljesen felesleges volt Li semmi hasznos információi nem 
ad Vagy pl. a 13. oldal képe. Ha jól emlékszem, ez mar valahol egy¬ 
szer le len közölve — lehet, hogy egy könyvben, akkor bocsánat. 
Azokra a képekre viszont, melyek egy játék használatihoz kellenek, 
igenis szükség van (térkép, szimulátotjátékban műszerfal ..) Ezekre 
nem szabud sajnálni a helyei (Részben egyetértünk! SpV) 

6) Ncm ludom biztosan, de azi hiszem, drágítja a nyomtutást a szí¬ 
nek használata Ez esetben érdemes lenne az oldalak fejlécet simán 
FF nyomtatni A borító murudjon olyan mint most. mert ez így 0 

kozvéleménykutatást csinálni a tarta¬ 
lommal kapcsolatban Módszer, egy levlaput rakni u következő 
szamba, melyben a megfelelően feltett kérdések vannak Hogy mit 
kell ilyenkor kérdezni azt Ónok jobban tudjak Akinek szívügye a 
SpV. annak megér 5.- Ft-ot. hogy visszaküldje, pláne akkor, ha tudja. 
hQ|gj az O véleményei is figyelembe fogjak venni (!). (Sómmal — 

K) A raktaiban porosodo regi számokai néhány Fl-tal olcsóbban el 
lehetne passzolni (talán ) ezzel is csökkenhetne a deficit (Sómmal 
- SpV) 

9.1 STOP statemcni 9999:256 RÉM több ötletem nincs, ha később 
akadna, majd írok újra 
Tisztelettel Horváth f Óbor Siklós 


OK 0.1 (Sómmal -SpV) 

7) Érdemes lenne cgv rövid 


(SpV Úgy hirnzam azért nagyjából agy idősíkban gondolkodunk, 
bér a legtöbb dologban mar a levői kazhazvélaio előtt állást fog¬ 
laltunk, de az art megnyugtató, hogy körülbelül azonos az állás 
pontunk.) 

Tisztelet a 2%-nak 

Kedves SpV! 

Koglón a tárgyra terek. 

1. íme egy SPIRri' térkép, ha szükség van ra. akkor jó, ha ncm. ak¬ 
kor irány a szemetesláda (előtte figyelembcvcendő. hogy kb. 6-szor 
kezdtem újra!) A játékot ncm sikerült végigjátszanom, mert ., szó¬ 
val szép lenne egy leírás róla a SpV-bán. 

2. Kedves Speetrumos barátaim és jómagam is szívesen látnánk egy 
uj rovatot az. újságban Nem egy játékkal van úgy az ember, hogy va¬ 
lamit tud benne működni, de fogalma sincs a célról Szóval jó lenne 
ej{y olyan rovat, hogy S-10 játék egymondatos jellemzése volna ben¬ 
ne. pl FRANKENSTEIN összerakni ó/olüségét. majd szétrom¬ 
bolni Ennyi elég lenne a vállalkozókcdvücknck a kezdéshez 

3 Jó lenne egy kissé visszafogni az emberek kedvét levelezési ügy¬ 
ben, mert ez rontja a SpV színvonalát (Megbízható forrásból tu¬ 
dom. hogy u levélírók 98‘i-a hülye és élhetne a Holdon) Eurocow- 
boy a besúgóm; én is a -bj tartozom).— A 3/4-c a 98%-nak azért 
ír DIRECTE módon hülyeségei, hogy bekerüljön a SpV-ba. 

SpV a Speetrumos egyetlen reménye' 

Bízunk Bennetek, Szerkesztőség! Ldv mindenkinek! A Speetrum 
éli. Speetrum él. Speetrum élni fog! (Amiga.//Amiga be ncm lor!) 
Képes Krisztián. Százhalombatta 

(SpV A Spint térképnek Mega Thanks. a sínek be kerüli, he leaz 
uj SpV. akkor nyomulni fog Rövid leírások helyett tudtuk ajánlani 
a SpV 25 Tokos-Mákos at ás Tipphaimazát A hülyékét egyéb¬ 
ként máz eddig is elég jól ki tudtuk szűrni I) 

Klubot keresünk 

Kedves. Speelruru Világ! 

Voltam a Szellőző Műveknél, de sajnos rajiam kívül csak cgycllvit 
férfi jött cl. és nc|u sem voltak kazettái. Azonban segítségével meg 
tudtam, hogy az Örs Vezér téren van egy klub Sajnos azi nem tudta 
megmondani, hogy pontosan hol van az a klub. melyik utcában, há¬ 
nyas szám alatt, melyik nap van klub és hány órakor kezdődik, kcll-e 
fizetni érte. mennyibe kerül a tagsági díj I hónapra',’ Kérem Ónokéi, 
hogy segítsenek megtalálni ezt a klubot Remélem sikerül olyan 
klubot találni, ahol cserélhetek programokat és nem kell 200,- Fi-ot 
kidobni, mert a klub már majdnem megszűnt (ennyibe került ugya¬ 
nis a buszjegyem oda-vissza) 

Ldvu/lettcl egy sírig hű Speetrumos: Lenese Péter. Dunaújváros 

Tisztelt SpV! 

...szeretném, ha megírnák egy pesti Speetrum klub címet, ahol hoz¬ 
zájuthatnék annyi programhoz, amivel később eredményesen cserél¬ 
gethetnék Lenne egy másik kérésem is ha tudják, kerem Írják meg 
a PSS cég címét, mivel szeretnék nekik levelet írni Előre is köszö¬ 
nöm Regi és (remélhetőleg uj) olvasójuk Szabó Tamás. Debrecen 

Tisztelt SpV! 

Nekem /.X Spcctrumom van. ezért azt szeretném megkérdezni, 
hogy hol van ill Budapesten a Speetrum klub (címét)'. 1 A másik kér¬ 
désem meg az. ho£ hogy kell multifacc-val bevinni az öröködet 
Tisztelettel Szunynál) Zsoll, Budapest 

(SpV. BKV apuid. Budapest. XIV. Őrs Vezet tár l. VII em minden 
kedden 171t-20h Speetrum EP C 64 Amiga) 

Adventure egy Olvasóval 

Tisztelt SpV! 

Elős/or is mentegetőzni szerelnék, amiért oly sokáig nem iriam hí 
szén illeti volna megköszönni a u&ztcldpéIdényl. amit küldtek, s 
amelyért hadd fejezzem ki orok hálámat De hál azért az Hívások¬ 
nak is ven magánéletük — nyaralás és egyéb kötelezettségek 
Épp most jelent meg a 24.szám. amely véleményem szerint az egyik 
legjobb, még a hardware (hardver, vb szoftver, dziolysztikk. szmklcr 
zciksz szpektrum cvnvin íz ő valli. stb.) — rajongóknak ta (Kár, 
hoc * "tbhség csak álmában fog Vidióféjsztet építeni...) Az Olvasói 
lókos Mákos is jó, küldök is nemi szláffnl bele, aztán majd döntsék 
cl hoc tok-e vagy mák 

Más. Bizonyara Ónok is emlékeznek túra levelezésünkre, mely nem¬ 
rég újabb különös, mondhatni hatborzongaio fordulattal bővüli 
íme az eddigi események krónikája. 

l'C^/cr régen küldtem Önöknek I, azaz cc emblémái, s ugyanazon 
boríték belsejében bátorkodtam megkérdezni, hoc vajh szükségük- 
é lenne egy bizonyos Néjvi Múvz (Navy Moves) c. jálék instrukcióira. 
A válasz ennyi volt T C. Kárdáaára megkaphatja a választ a SpV 
kovatkaző számaiban 

Nos. mivel 

- ez a valasz uc^ncsak indigóval készült, megszólítás nélkül, 
akkoriban még ncm volt szó semmiféle levelezési rovatról. 

- és amúgy is írták már. hoc sokan zargaiják Önöket különféle já¬ 
tékokkal kapcsolatos ügyekben, én azt feltételeztem - szerintem 
joggal —. hoc ez cc *cc env 'ö**z". amit azok kapnak akik oldala¬ 
kon keresztül csak játékokkal kapcsolatos, kérdőjelre veg/óóő mon¬ 
datokat postáztak Önöknek. És mivel én koránt sem ezt tettem, azt 



hittem hoj^ megunva j levelezési. Ónok mindenkinek e/i u/ 1,2 »«>- 
r'U'Jljut küldik. kábé <íu| • jelentésiéi, hojo Hagyjál márhéken. 
ltom **' « Ezzel magyara/ható a Halálfejet I evei |továbbiakban 
HIT), hiw ci a fent ábrázolt magatartás valóban kimentené a bun¬ 
kóság fogalmát 

Később kaptam megegv választ, mely szerint a kazettások küldtek 
azt a mintegy másfél sort. mivel ez az ó stílusuk. 

Lbben aztan meg is nyugodtam Hiába, a kazettások 
Azonban ékkőt megérkezett a második válasz is a III -re I j egy le- 
vetc.-őlat) volt. mcly(b)en azt Irta valoki más hogy ez egyáltalán nem 
bunkóság, és hogy VALÓBAN megtalálom majd a választ Az tény¬ 
leg otl voll a 21.részben, hogy a következő SpV-ben benne lesz az 
embléma, ezzel minden megoldódott Volna, hiszen a levelezőlapon 
rajta volt, hogy a III -re írnak majd meg egy (no.4.) választ | rrc író¬ 
gépet ragadtam és kértem hogy ezt ne tegyék, a válaszban pedig az 
állt. hogy OK. akkor nem válaszolnák a levelezési rovatban iTrrc 
aztán mit látok’.* A teljes ItL-l. melyre azért annyira buszke nem va¬ 
gyok hisz nem a legnagyobb jókedvemben írtam, és ru a választ, ami 
mar reg nem volt aktuális, laadasul én a III -l honapukkal előlié ír¬ 
tam. lg) pedig úgy tűni az olvasok elölt, hogy én olyanfajta idióta va¬ 
gyok aki a kapott valasz ellenére óránkén! sürgeti a dolgán Meg 
szerencse, hogy nem kaptam lényegeid levelekéi, cs Nagy Bando 
lakhelyére sem kényszerültem Az olvasok most kb Mars Gáborral 
egyenrangúnak tartanak (talán Ónok is.*).. 

Maradok tiszteiénél l*uiz András. Budapest 

(SpV: Kedves Andrási Muazafy mj Óvások sión tiszta/a mosnunk 
■ dolgot! A hiba ■ SpV közvetítő vonalában volt Pontosabban 
abban hogy a levelekre SpV #1 as SpV #2 szokott válaszolni, 
na már most a leveleidre felváltva válaszolt # 1 /#? da ügy, bogy 
közben a dolgokat egymássá! nem konzultálták le egyértelműen, 
ebből viszont agy |ó kis Adventule kerekedett Tisztelt Olvasóink: 
a port tehát rajtunk kall leverni András pedig iemeli, bogy nem 
tartják egyenrangúnak M G -rall A nevében is felmentést kérünk ) 

Egy Kezdő problémája 

Tiszteli SpV! 

Én egy még csak most léptem a SPKCI Rt.M-usnk nagy táborába a 
csillapodó hazai láz ellenére!!! Lapjukat is szívesen olvasom, mert 
tetszik de egy valamit nem értek 
Mii jelent az. hogy BASIC/6V12/356HO filc térkép! 

A lap csucsszuper jók a leírások és jó humorok vannak !*enne l>c 
sajnos van amelyik orbkélet nem működik rendesen 
Szerelnem ha megírnák nekem, hojji a vidcofacc-szel keszucii ke 
pek lementés uian vidcolacc-nelkul is ugyanolyanok lesznek mini 


amikor a vidcotacc a gépben un • 

Hallottam róla. hogy a Commodore Világnak lesz évkönyve mién 
nem valósítható ez meg a Sp\ -gul is'* 

Iís/lclcltcl állandó olvasójuk Pupp I eveitfe. M.ilesz.itka 

(SpV Kodvas Levente 1 Tudod, a kazattán a program különböző, 
egymástól jól alkulonithatő blokkból áll A hív lérkép ezeknek a 
blokkoknak jellejjel lU hosszát mutatja Azárt van az. mari a Ja 
tikok különböze változatban tarjadnak el. áe agy-agy or ok elet 
bevitele csak az adott változathoz alkalmazható Ugyanéne ve¬ 
zethető vissza második problémád Isi A Nódeoface áltál lemen 
tett kepek egyébként VF nélkül Is símén visszatölthetők A SpV 
kétséges, hogy megjelenik « még egyáltalán úgyhogy az év¬ 
könyv voJszmulog csak álom marad.) 

LICH GATE 

Tisztelt SpV! 

Meg a 22-ben olvastam a llcavy On the Maguk leírásában, hogy az 
egyik ajtó kulcsszava a "Halottak Kapuja" Sajnos eddig nem sikerüli 
rájönnöm az angol megfelelőjére, igaz, hogy meg csak S éve tanulok 
angolul, kérem írjak meg! Üdvözlettel fólh le re ne. Budajiesi 

(SpV: Valahol mintha már láttuk volna azt a kulcsszón) 

Tévedni emberi dolog 

Tis/lclt SpV Szerkesztőség! 

lovabbra is s/orgdlmds olvasója vagyok a KIADVÁNYNAK, meg¬ 
van a 24 i/am is A VIDLOEAÍE-ről a többlet információ remek 
(sót kos/óncl). De Kei vonal még mindig hiányzik a panel-tervről 
(szerény véleményem szerint) No I IC 2 (ÍS IV3) 4-es laba 
ÍDDWM. ill No 2 IC 10(1 S I7S) l-cs lába (U I AR) nincs hckutve 
(A szorzó szánni pedig műkodőképas SpV) 

Mas A műkodietó BASIC prg lU-es sor POKE VAL ’tiSSW 
VAI (nem sok ez egy kicsit - ’) (Dahogynam. bátyusán 63560'. 
sajnos szadási hiba volt SpV) 

345-ok sor INPUT": (hibát nem okoz. de mi ez) (? SpV) 

Végül de nem utolsó sorban Mierl kell a VAI Igv de ha ntcgit 
akkor miért nem mindenütt - ' Vzluszukal előre is köszönöm! 

Nagy /sóit, Budapest 

(SpV No a, a VAL függvényt (óként olyan BASIC baf Ottóknál. Ili 
programoknál szokták alkalmazni, ahol a HAMTOP igán alacao 
nyan áll. és másképp nam fáma al a BASIC. Ugyanis hagyomá¬ 
nyos e satban agy numahkus érték BASIC tárolása Jóval nagyobb 
bolyát foglal al a momonéban. rmot az a forma Ezt nyugodtan ki 
lahat próbálni!) 
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BEFEJEZŐ 

Szándékosan került ez a kis monológ ide a ki * 
advany vegére Tekintettel arra. hogy az előző 
szamokban éppen eleget keseregtünk a fénymá¬ 
solókról. a csillapodó lázról, a guruló szekerek 
ről stb., ezért ezt most mellőznénk, a tényék 
mindenki előtt Ismertek A SpV további sorsa az 
Olvasó kezében van A 25 szám eladási ered 
ménye alapján fogunk a SpV további sorsát lile 
tóén ítélkezni Erről egy tavaszi CoV-ban beszá¬ 
molunk majd 

Akciót!! Akik megvettek ezt a szamot azok a 
regeóbi SpV-okhoz darabonként 20.- Ft-tal ol¬ 
csóbban futhatnak utánvétes megrendelés ese¬ 
ten. ha megrendelésükkel egyidejűleg elküldik a 
hátsó borito sarkában elhelyezett kis szelvényt! 

Mit is írhatnánk a végére 

Viszontlátásra 1 


f—- - - 

Spéci rum \ ilá£ nlk;i Imikig megjelenő számítástechnikai kiadvány 

25. jubileumi (és eg> ben — lehel. hog> — utolsó szám) 


Kiadja COM-WARE Kft 
Felelős kiadó Rucz La|os 
Kiss László 

Cimlapterv Mathelka Gábor 
Munkatársak Samu Józsel 
Fehér Gábor 
valamint mindannyian, 
akiknek leírása, ötlete 
megjelent a kiadványban 


Szedes. tipográfia stb SpV 
Nyomás Pátria nyomda 
Kézirat lezárva 1990 november 09 
Szerkesztóseg az nincs, de postacímünkön 
nagyszerűen el lehet bennün¬ 
ket érni. Spectrum Világ, 
Budapest Pf 363 1519 
Itt lehet reyebbl SpV-t as CuV 
ot is rendelni! 





























Computer Karáé 





CSOKONAI 
MŰVELŐDÉSI HÁZ 


QEÜJE3 


XV Kér i 
FiOkia 


ALAPL AP! I 576 Kbvte 


l j néwel. uj kínálattal — .jól bevall pruKru mokkát — 
várunk Téped i* December 8-9-én 9-19 óráig a 
Budapesti Műszaki Kpvrlem Központi Épületének tulajában. 
• Budapest \l. Műegyetem rakpart .V* 


Sokaknak mar nem újdonság, 
hogy minden ev decembereben 
megrendezzük az országos sza 
mitaslechnikal kiállítás- és vásá¬ 
runkat 

Az idén a Csokonai Művelődési 
Ház, az Alaplap Szerkesztősége és 
az 576 Kbyte Szerkesztósege kö¬ 
zösen vár|a a számítástechnika ra- 
longoit 

Ha Te is velünk toltod ezt a kel na¬ 
pot ígérjük, hogy nem bánod 
megl 

Az 5000 fizető vendeget ebben az 
evben is meglepetés vár|a‘ 

Amit nem árt, 
sőt jó, ha tudsz: 

Most Is 50 gephellyei TV-vel vó 
runk! Egy asztal egy órara 50 Ft 
ért bérelhető mindezt mar előre 
megteheted Levéllel vagy szemé¬ 
lyesen megkereshetsz bennünket 
és befizetheted a bérleti díjat a 
Csokonai Művelődési Házban reg 
gél 9-tól este 9-lg (vasárnap kivé¬ 
telével) Varjuk jelentkezéseiteket! 
Telefon 1690495. 189-2240 (Cí¬ 
műnk 1153 Budapest, XV Eötvös 
u 64/66 > 


Hardvervasar 

Elsősorban kisiparosok, kiskeres¬ 
kedők figyelmébe ajánljuk' 

Bérleti díj megegyezés szerint 
Szaktanácsadóink mindkét napon 
vájak az Önök kérdéséit 1 

Profiknak 

Varjuk az IBM kompatibilis géppel 
dolgozó cégeket, de az amatőrö¬ 
ket sem zárjuk ki az IBM és más 
professzionális gépekre készült 
szoftverek és hardverek bemuta¬ 
tásáról 

Bemutatók 

Hagyományosan az egyetem disz 
termében szeretnénk a szakma új¬ 
donságait bemutatni videó-kivetítő 
ernyőn! Terveink kozott szerepel 
Ventura-. AMIGA 3000-es Laser 
printer-bemutató 

Természetesen vór|uk a fejlesztők, 
felhasználók és kereskedők ötle¬ 
teit Kérjük keressek telefonon Tóth 
Lajost (169-0495 189-2240) 

Hirdetések 


Röpcédula A/4-es laponként 6.- 
Ft-ert sokszorosítjuk, es ha kered 
terjesztjük is az általad megadott 
szöveget 

Egyéb kínálatunk 

Vedd Igénybe a helyszínen a Cso¬ 
konai Művelődési Ház BORONA 
Számítógépes Cserepartnereket 
Kereső Szolgálatai Terveink kö¬ 
zött szerepel a DTP-bemutató a 
legkorszerűbb eszközökkel 

Ajándékvásár 

Ha meg eddig nem vetted meg a 
karácsonyi ajándékot, most meg- 
veheted! Programok es szakkony 
vek széles választékával varunk' 

Hogy biztosan idetalalj: 

Az Engels térről az 1 es, a Keletitől 
a 7-es. a Nyugatitól a 12-es autó¬ 
busszal, a Delitől pedig a 18-as vil¬ 
lamossal gyere! 

Minden kedves látogatónk aki 
nyugdíjas, katona vagy diák 20,- 
Ft-ért. mások 40.- Ft-én válthatják 
meg belépőjegyüket 


Programbörze 


Saját fejlesztésű szoftverek eladá¬ 
sára is biztosítunk helyet 



Idén is rendelkezésükre állnak a 
helyszínen hirdetési eszközeink 
Hangos reklám 20 Ft-ért több¬ 
ször bemondjuk az általad megá¬ 
don szöveget 


Rendezvényünk védnökéi: 

ALAPLAP és az 576Kbyte Szer¬ 
kesztősege, OTP XV Kerületi Fiók, 
NOVOTRADE RT , CÉDRUS RT 


\ ri’mlc/Aciivi'ii a renged menyes Sp\ és C'oV \asar! 
K/l nem érdemes kihagyni! 





















